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Szykuje si« naprawdy 
niezła jazda. Mówię Wam! 


W roli cndownej, wspaniałej, prześmiesznej 
i co najważniejsze różowej Pantery 


(brzmi nieźle, co?!) 

W grze nsłyszysz śpiewających: Majką Jeżowską, Natalią Knknlską, 
Emiliana Kamińskiego i Tomasza Szweda, (całkiem niezłe kawałki:-) 


...taaa, ale te giy są nudne... ciągle zabawy w domorosłych generałów, czy w ganianie 
z karabinem za zielonymi ludkami - dobrze, że chociaż różowych zostawili 
w spokoju. No dobra, ale teraz możemy to sobie odpuścić. Jest coś lepszego, 
wesołego, uwagi godnego: odlotowa przygoda z tonami różowego śmiechu, 
wykręconego humoru i zupełnie dziwacznych żartów. Po prostu dobra zabawa 
- raŁEN LUZ I RELAKS. No i co, chcesz być wesoły, chcesz być inny? 


Ten znak to gwarancja 
najniższych cen 
i najwyższej jakości. 


... i nie daj się 
sztywniakom... 


Znajdziesz go na wszysddch 
grach z CD Projekt, 
Naklejamy go po to, abyś 
mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości i niedrogie 
gry. Gry z CD Projekt! 


www.pinkpanther.com 


Wersja polska 
}czna dystrybucja w Polsce 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel.: 10-22) 519 6919, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ut Starowiślna 66, tel. (0-121421 2617: 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ut Indyjska 25a, tel. (0-22) 6728018: Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 66: Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22151969 00 


THE PINK PANTHER and associated trodemarks and characters TM & © 1999 United Artists Corporation. Ali rights reserved. Wytęczna dystrybucja w Polsce CD Projekt Warszawa, ul. Jagiellońska 74. tel.: 10-221 519 69 00. 




















STO PAI 


Pluskwa milenijna — przerażające, niew^^M^lnie po¬ 
tworne stworzenie, strach przed którym jeszSIuo nie¬ 
dawna paraliżował świat. Ów tajemniczy potwór^CT^roć 
gorszy od Nessie’go, tamten bowiem tylko w Szkocji gra¬ 
suje, podczas gdy pluskwiak — wiadomo — wszędzie, opa¬ 
nował umysły niektórych do tego stopnia, że choć nie do 
końca wiedzieli, co to takiego ta pluskwa milenijna — jed¬ 
nego byli pewni — oni ją złapali. Ponoć zdarzały się przy¬ 
padki, że ludzie zgłaszający się do lekarza byli przeko¬ 
nani, że ich aktualna niedyspozycja fizyczna wynika z fak¬ 
tu zarażenia się pluskwą milenijną — przecież wszędzie 
naokoło trąbią, że to świństwo zagraża całemu światu. 

Niestety ów szkodnik okazał się lepszy od najlepszych 
— sprytnie łącząc tradycję z najnowszą modą wziął przy¬ 
kład ze wspomnianej już atrakcji jeziora Loch Ness i po¬ 
został w ukryciu tzn. objawił się jedynie wirtualnie. Obec- 
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Michał Cichy, Robert H. Adler, Leszek 
Konaszewski, Jakub Kowalski, Tc masz 
Kowalski, Cyprian Ozyński, Jan 
Paoh'ji 0 wic 2 , Ibbiasz Piątkowski, 
Maciej Petrycki, Konrad Huciński, 
Agnieszka Prokopiuk, Adam Sobieraj, 
R.manTtylski, Piotr Wiai^bowski, 
P.adOoław Wojcierhowski, Krryartof 
Wozniak. 


Adres redakcji: 

R«s t ul. Senatorska 13/1? 
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tal. (022) 828-55-85 do 90 
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® Kiarowalk produkcji: 

Małgorzata Fra|ndt 
® Prenumerata: 

Malgo-rata Jóiko tel. (022) 828-55-81 
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® Pedak ja nie zwtaca materialdw nie 
za..tdvtlonycł', zastrzega sobie pi^wo ad- 
justacji takłu, doboru tytułów i dokony¬ 
wania skrótów nadesłanych materiałów. 
O Wydawnictwo nie ponosi odpowie¬ 
dzialności za treść publikowanych 
ogloezeń i zastrzega sobie prawo odmo¬ 
wy ich przyjęcia, jeśli ich treść lub for¬ 
ma są sprzeczne z linią programową 
bądź charakterem pisma lub są nie 
zjodne z interesem Wydawcy. 

Wi Wydawca: ZPR S.A. 0 ) 
ul Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
® Mściwie panująca 
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Pizza Syndicate 


Pomysłowość jak zwykle was nie 
zawiodła — najciekawsze sposoby 
na niekonwencjonalne zastosowanie 
pizzy to: dekiel do studzienki kana¬ 
lizacyjnej, podkładka pod kołyszący 
się stolik, maseczka na twarz, be¬ 
recik, nowa broń predatora, wyta¬ 
tuować pizzą na plecach aby być ape¬ 
tycznym na płazy, paletka do ping- 
-ponga, rakiety śnieżne, jako jadalna 
bielizna na ciepło, pretekst do wy¬ 
ciągania pieniędzy od rodzicćw, 
maska na bał karnawałowy, pizza ma¬ 
turalna z zapieczonymi ściągami, puz¬ 
zle, nowa broń w Ouake 3, ogrom¬ 
na pizza jako nowy środek do gasze¬ 
nia pożarów, peruka, krążek hokejowy. 


Cieplutkie nagrody otrzymują: Boryczko Maciej Opole, Fiu- 
tek Łukasz Tychy, Grzegorzewski Łukasz Szczecin, Hołaj Ja¬ 
kub Lublin, Huskowski Tadeusz Wrocław, Janczewski Jaro¬ 
sław Wolsztyn, Jaworski Piotr Legionowo, Kiernozek Rafał 
Biskupiec, Kobierzycki Marcin Burzenin, Kroi Wojciech Kiel¬ 
ce, Krukowski Rafa! Warszawa, Krzyżanowski Krzysztof Ru¬ 
mia, Kubań Tomek Częstochowa, Kurnik Jakub Kraków, 
Kwiatkowski Kacper Malbork, Luszawski Michał Szczecin, Ma- 
twijow Michał Gdańsk-Zaspa, Mazurek Łukasz Lublin, Petrich 
Norbert Łódź, Pietnoczka Tomasz Siemianówce Śl., Stepczuk 
Michał Łosice, Tofilo Dariusz Koszalin, Trzeciak Piotr Koło¬ 
brzeg, Walczak Kacper Piaseczno, Zachara Kuba Kraków. 


-Si 

? 

lii 


Jak słusznie przypuszczaliśmy, seria Warham- 

mer cie¬ 
szy się 
na- 


WARHAMMER 40 K: RiTES OF WAR wś^ 

szych czy- 
telników 


U 

•Nf 


S/ 


sporym powodzeniem. Niestety zgodnie z zapowie¬ 
dzią było tylko pięć nagród, a otrzymują je; nagro¬ 
dę główną — Krzyżanowski Krzysztoł Rumia, po¬ 
zostałe nagrody; Bartola Tomasz Sosnowiec, Du- 
naszBwski Wojciech Dąbrowa Górnicza, Swiderski 
Tomasz Sopot, Kieryluk Igor Lubań SI.. 
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Ponieważ we wszystkich konkursach kilka osób postanowiło zdyskwalifikować się osobiście nie podając ad¬ 
resu, lub o dziwo nawet własnego imienia i nazwiska — mamy do was następującą prośbę — adres zamiesz¬ 
czajcie zawsze na tej samej stronie/kartce, gdzie odpowiedzi — ułatwia to pracę redakcji i pozwala uniknąć 
zawieruszenia się tej istotnej informacji. 


\‘=szystkie nagrody wyślemy pocztą, yzczęśliwym zwycięzcom gratulujemy. 
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Nieruchomości 





CD MENU . 

. . .8 

Nowości . 

. 10 

Prenumerata 

. 73 

Skrzynka Niekontaktowa ... 

..,.._64 


Na Horyzoncie 

CrimeCities . . . 

...22 

Faust 

...16 

Finał Fantasy \l\\\ 

. _...20 

Loose Cannon 

. 19 

Metal Fatigue 

. 18 

Przygrywki « 


Blacha . 

Cheaty ... . 

Internet Jak wysłać SMS .. 

Militaria Chyba się powtarzasz.. 
MtG: Magie: the Gadżetering . . 
Ouakeworld 

RPG: Mistrz Gry na przesłuchaniu .. 


...66 
...75 
.72 
. 60 
.56 
...62 
.58 


Konkursy 


Pluskwa milenijna kontratakuje 
Rozwiązanie: Pizza Syndicate, 

Czarny księżyc, Warhammer 40k: Rites ot War 


Odloty 


[ Recenzje 


_ I*aiitfl rTrtftirtrt 

ruuj naUiny .. 

Formula ONE 99. 

Hidden & Dangerous: 

Fight For Freedom. 

Imperium Galactica II . 

Interstate’82. 

Liga Polska 

Manager 2000 . 

Microsoft Flight 

Simulator 2000 . 

NBA Basketball 2000 . 

Pharaoh. 

Planescape: Torment. 

Prn Pinhoii; Fautastic Joumey 


Foka z arabinem 

.88 

Ludzkie pociski 


Grafitti . 

.96 

w lodowej rynnie . 

.-. 91 

Henry Rollins 

.98 

SWAT . 

. 90 

Johny Reset . . 

_ 71 

Szalet pełen zalet . 

. 92 

Komix - ..48 stron" 

.. .84 




Poradniki 


Res'it 


Gabriel Knight 3 
The Nomad Soul 
ThemePark . 
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Czy pamiętasz noce spędzone nad Warcraft^*^ II ? 

Na pewno! Takich gier się nie zapomina. Teraz, czekając na koiejną część Warcrafta™ proponujemy Ci wspaniałą 
grę, w której odnajdziesz wszystko to, co kochałeś w Wacraft™ II i Jeszcze więcej. Nadszedł czas na... 



. % 
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infinite loop 


niska catia ***^ 

69 (PLJ 


dotycb 


Twój ojciec był potężnym królem. Władał swym państwem ponad 50 lat. 
Doprowadził do scalenia ziem sąsiednich nacji, oraz do rozkwitu gospodarcze¬ 
go i militarnego. Królestwo było wielkie i potężne jak nigdy dotąd. Jednak za 
granicami paiistawa zaczęły się zbierać - znęcone bogactwem - siły Zła. 
Pewnego dnia stało się to co było nieuchronne. Przerażające hordy, wsparte 
najemnikami zaatakowały. Rozpoczęła się długa i krwawa wojna. W jednej 
z ostatnich bitew zginął krół. Paiistwo pogrążyło się w chaosie i walkach 
wewnętrznych skutecznie podsycanych intrygami wroga. 

Od śmierci ojca minęło już 20 łat. Ty jesteś jedynym prawowitym spadkobier¬ 
cą tronu. Z garstką wiernych sojuszników ojca podejmujesz próbę ponownego 
scalenia królestwa. Twoim zadaniem będzie odkrycie źródła Zła, poznanie 
tajników władania poddanymi, oraz przywrócenie chwały królestwu. Nie zwlekaj, 
rozpocznij swoją drogę do tronu ! 

Imperium 

Twoim zadaniem jest zbudowanie ogromnego imperium oraz oczywiście prze¬ 
trwanie. Aby tego dokonać będziesz musiał zajmować się m.in. wydobywa¬ 
niem surowców, pnulukowaniem wojska, budowaniem fortyfikacji oraz infra¬ 
struktury osad. W grze znajdują się trzy rasy (Europejczycy, Azjaci, 
Arabowie), z których każda char^teryzuje się unikalnymi jednostkami oraz 
budynkami. 


Podbój Świata 

Każda z ras ma 25 odmiennych jednostek. Gracz może grupować je w dowoine 
większe lub ttmiejsze formacje i wydawać im specjalne rozkazy. Do każdego 
zgrupowania wojsk może być przypisany unikalny skrót klawiszy, dzięki które¬ 
mu można je szybko odnaleźć i wydać mu polecenie. 

Potężni i przebiegli przeciwiucy 

Dzięki zaawansowanej sztucznej inteligencji, zarówno jednostek jak i kompu¬ 
terowego przeciwnika, każda bitwa i wojna jest niezwykle pasjonująca i stanowi 
nie lada wyzwanie, nawet dla wytrawnych graczy. 

Wybierz swoje przeznaczenie 

Każdy gracz może wybrać kompletnie odmienne drogi budowania mocarstwa 
- „Drogę Religii”, ,JDrogę Magii”, ,JDrogę Chwały” oraz ,J)rogę Handlu 
i Wymiany”. Po obraniu każdej z dróg gracz będzie miał do dyspozycji charak¬ 
terystyczne tylko dla niej budynki, j^nostki oraz zaklęcia. 

To oczywiście nie wszystko. W grze znajdziesz również opcje handlu i dyplomacji, 
rozgrywki multi-płayer (z udziałem do 8 graczy przez Internet łub sieć LAN), edy¬ 
tor map, i wiele wiele więcej. Tzar ujmie Cię nie tylko wciągającą treścią i fabułą. 
Zostaniesz również zauroczony fantastyczną oprawą graficzną w wysokiej rozdziel¬ 
czości (do 1074 X 798 w Hi-colorze) i pięknie animowanym światem i postaciami. 
Pamiętaj, jeśli kocbaieś Warcraft™ 2, pokocliasz rowiueż Tzara! 


Ten znak to gwarancja 
najniższych cen i nafwyższaj 
likoici. Znajdziesz go na 
wszystkich grach z CD 
Projekt NaMejamy go po to, 
abyS mógt szybko odszukać 
najwyższej jakości i niedrogie 
gry. Gry z CO Projektl 

Wersja polska i 
wytyczna dyslrybacfa w Polsce 


Sprzedaż wysylkewa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tei.: 10-22) 519 6919, Wirtualny Świat 10-22) 519 69 69; 

Sklepy firmowe CD Projekt Kraków ul. Staiowiślna 65. tal. 10-12) 4212617; Radom pt Konstytucii 3 maja nr 5. tal. 1048) 363 2419: Warszawa ul. Indyj^ 25a. tal. 10-221672 8018: 
Warszawa ul Pereca 2. tet (0-22)6542365; Biuro handlowe: Warszawa ut Jagiellońska 74, tei. (0-22) 5196900 
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Crusaders of Might & Magie 

Wymagania: P1BB - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D. 

Delta Force 2 

Wymagania: P200MMX - 32 MB 
RAM - Win95/98 - DirectX B.1. 

Finał Fantasy 8 

Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 3D 

Lego Racers 

Wymagania: P1BB - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 30 

ProPinball: Fantastic Journey 

Wymagania: P90 - 1B MB RAM - 
Win95/98 - DirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 30. 

The Settlers 3: Misja Amazonek 

Wymagania: P1BB - 32 MB RAM - 
Win95/98 - OireotX B.1. 


Spec Ops 2: U.S. Army Green 
Bsrsts 

Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - OirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 30. 

Star Trak Hidden Evil 

Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - OirectX B.1. - Zaleoany 
Akcelerator 30. 

Test Drive 6 

Wymagania: P233 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - OirectX B.1. - Wyma¬ 
gany Akcelerator 30. 

Test Drive Off Road 3 

Wymagania: P200 - 1B MB RAM - 
Win95/98 - OirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 30. 

Thief 2: The Metal Age 

Wymagania: P233 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - OirectX B.1. - Zalecany 
Akcelerator 30. 

Tzar: The Burden of The Crown 


Duake World by Roos 
Prezentacje 

Art's in 30 Aaction Extreme 
Multiplayer Servis 
Reset off-line 


Programiki 

ACOSee 3.0 
Power Play 

Taryfikator Internetowy 2000 

TCIock 

Webshots 

WinBoost 2000 

WinAce 1.2 

WinRar 2.B0 

WinZip 7.0 

WinAmp 2.25e 


Sterowniki 

OireotX 7.0A Pl/US 
3dfxVoodoo lll/ll/l 
Matrox 0400 
Ati Ragę 128 
Intel i740 
93 Savage 4 
VIA 4 in 1 


Patche i poprawki 
Age of Empirea II patch 
OSO Tiberian Sun 
patch 1.17 
Oriver US patch v.2 
Ouake 3 Arena Point 
Release Beta 
Rally Championship 
ratch 1 5.2B.0 
Hevenant patch 1.11 
Septerra Gore patch 
1.01 

Tomb Raider 4 patch 
Ultima 9 patch 1.05 
Unreal Tournament 
patch 402 
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Wi do kina 

Idile tuly, spraw se buły. Może ntekouieczuie lak brimialo 
staropolskie przysłowie, ale co łam... Mrdz znowu chwycił, 
piasek w piaskownicy zmroził, nawet łopatka wbić sip uie 
chce, me mdwlac już o robieniu babek. Znowu trzeba wrdciC 
do tego okropnego komputera. A tam, paneckn, same dziwy... 
eee... cuda. Wszyscy producenci jak jedna zona zawzigll sig 
I promnja tytuły erpegowe. Fani roleplejek zacierają już za¬ 
pewne rece z zachwytu, ale co maja PoczaC na przykład mllo- 
dnicy gier sportowych? I co teraz? Ładnie mySlet tylko o so¬ 
bie? Pewnie, że lak. Zrozpaczonym pozoslajo czekaC na posu¬ 
nięcia gigantdw rynku I zabrać sig za malowanie pisanek, 
iwlgla przecież lush, lush... Orkiestra, luszl 


przy-szta 4ć 

I I iHrJ 


Iiyllu 



[Artifact 

Entertainment] 

W ostatnim czasie eRPeGi iwigca 
triumfy na caiym iwiecie. Do iisty 
triumtaterdw postanowiła dopisaC 
sig gropa Arlitact Enieriainment 
ciekawie zapowiadajgcg sig grg 
DEMiSE. CAż jest w niej takiego 
inieresojgcego? DziewigC ras do 
wyhero, ponad 30 giganiycznych 
poziomdw, 5D0 rdżnych przeciw- 
nikdw i tyie samo przedmiotdw, 
a io tyiko wstgp. Sercem jest ory¬ 
ginalny Iryb mulliplayer, nmeżli- 
wiajgcy Iworzenie własnych, nie- 
zaieżnycb serwerdw. Wszystko to 
opakowano w kiasyczny, oldscho- 
ofowy styi i eszaiamiajgcg grati- 
kg 30. Silnik DEMiSE omożiiwia 
grg w drożynach, jak rdwnież 
walkg migdzy człowiekiem a kom¬ 
puterem. Aulerzy twierdze, że 
wzorowaii sig na THE SARD'S TALE 
i WiZARDRY. W tym wypadko mały 
plagiat meże wyjdC na dobre. 

BIG WORLD 

[Micro forte] 

Osobniki słabowite powinny 
w tym momencie usiąść. Pamię¬ 
tacie świat z gry EVERQUEST? Te¬ 
raz pomnóżcie go razy cztery. Wła¬ 
śnie tak ogromną przestrzeń za¬ 


oferuje nam BIG WORLD — kolej¬ 
ny sieciowy roleplej dla 100 tys. 
graczy. Akcja rozgrywa się w peł¬ 
nym swobody świecie science-fic- 
tion i jest podzielona na cztery czę¬ 
ści, z których każda stanowi od¬ 
rębny, gigantyczny ląd z interaktywnymi 
bohaterami i blokowiskami a la „Pią¬ 
ty Element". Równie imponująco 
przedstawia się sprawa budżetu. 


10 milionów dolców robi wrażenie, 
a gdy dowiemy się, ze kasę wyło¬ 
żył rząd Australii [połowę pienię¬ 
dzy poświęcono na opracowanie po¬ 
tężnego silnika łączącego wiele plat¬ 
form sprzętowych], to zaczynamy 
mieć wątpliwości, czy ULTIMA 
ONLINE jeszcze długo pożyje. 


DAWI\I OF WAR 

[SouthPeak] 

Ach, te włosy na całym ciele 
i zapach dinozaura skwierczące¬ 
go nad ogniskiem. Krótko mówiąc 
— powrót do korzonków. Taka 
będzie najnowsza strategia cza¬ 
su rzeczywistego rozgrywająca 
się w prehistorii, która dopad¬ 
nie nas jeszcze w tym kwarta¬ 
le. Przywdziejemy skóry jedne¬ 
go z trzech plemion: kromagno- 
nów, neandertalczyków lub 
saurian, różniących się oczywi¬ 
ście uzbrojeniem i umiejętnościa¬ 
mi. Stawić czoła musimy hordom 
tyranozaurów, pterodaktyli, ve- 
lociraptorów i innemu paskudz¬ 
twu prosto z „Jurassic Park". 
Musimy też po raz kolejny udo¬ 
wodnić, kto tu zasługuje na mia¬ 
no homo sapiens. Zmieniające się 


warunki klimatyczne, erupcje wul¬ 
kanów, trzęsienia ziemi, ponad 
30 misji, pierwiastek magii 
i obowiązkowy tryb multiplayer, 
to tylko kilka z zalet. Pamiętaj¬ 
cie jednak, że maczuga służy do 
grania — nie do zabijania. Nie, 
to nie najlepszy przykład.. 


BLAIR WITCH 

[Gatherlng 

of Developers] 

Jak widać, wiedźma z Blair na¬ 
robiła niezłego zamieszania, i to nie 
tylko swoją oryginalną reklamą wer¬ 
sji kinowej. Przygotowywana jest 
bowiem komputerowa wersja wy¬ 
wołujących dreszcze przygód grup¬ 
ki przyjaciół. Od pewnego czasu krą¬ 
żyły pogłoski a to o tym, że prace 
mają się rozpocząć latem, a to o tym, 
że gra pomykać będzie na silniku 
UNREAL. Nic z tego! Szefostwo GOD 
[nie ma to jak skromny skrót na¬ 
zwy) ucięło wszelkie dyskusje 
i ogłosiło, że prace rozpoczęły się 
w styczniu, a przystąpił do nich te¬ 
am blisko związany z grupą Termi¬ 
nal Reality, twórcami gry NOC- 
TURNE. To właśnie na enginie NOC- 
TURNE, a nie UNREAL, będzie latać 
tytułowa wiedźma. Ach, ten po¬ 
stęp. Dawniej to były miotły. 

BIWsphinm 

[Dreamcatcher 

lnteractive] 

Wyjdź na pedwdrko, siad w pia¬ 
skownicy (mima mrozu) i wyobraź 
sehie, że zoajdujesz się pośrodku 
egipskiej pustyni, jesleś archeolo¬ 
giem i przyjacielem Sir Gila Rlylhe 
Geettreysa — znakemilego oa- 
ukowca. Geoltreys po żmodoej lu- 
slracji Wielkiej Piramidy zoalazi 
lajemng kryptę, a w olej zwdj per¬ 
gaminu, z kidrege dowiedział się, 
czym naprawdę jesi zagadkowy 
Sfinks. Gdy przyjeżdżasz do Egiptu 
okazuje się, że przyjaciel oie żyjo, 
a pergamio zoikogt. Col jest jedeo 
— rozgryźć zagadkę zniknięcia 
tajemniczego dekomeolu, przemie¬ 
rzając labiryniy i świalyoie peloo 
putapek i przedziwoych artefak- 
Idw. Co ciekawe, gra będzie miata 
oiespodziewaoie oiskie wymagaoia 
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TION: KINGDOMSI kończy wiaknio 
prace nad mission-packieni — 

THE IRON PLAQUE. Tym razem gra 
zDStanio poszerzona o dodatkowa 
cywilizacja — Creondw, zdolna 
opanowad zarDwno ziemia, woda 
jak i powiotrze, wykorzyslojac 
zgrabno polaczonie naoki i zaawao 
sowanej technologii. Ale to nie ko¬ 
niec niespodzianek. Gratis dosta¬ 
niemy 25 misji dia samotnikDw i ty- 
iei samo wieloosobowych, nowy 
tryb zwany Oarien Crosades, klika 
patch'y, moltum jednostek oraz za¬ 


w drugiej połowie tego roku mo¬ 
żemy spodziewać się mieszanki ro- 
leplejki i gry akcji, nieźle wmalowa- 
nej w ramy feudalnej Japonii. 
Gierka składać się będzie z dwóch 
osobnych części single -1 multi-play- 
er, z czego w pierwszej przyłącza¬ 


gów, siadasz za kierownicą futu¬ 
rystycznego, uzbrojonego po zde¬ 
rzaki pojazdu i zaczynasz psuć ma- 
łym-nazistom krew. MHMD RIOT to 
strzelanka FPP z potężnym silni¬ 
kiem TrzyDe, porażającą fizyką i dy¬ 
namicznym oświetleniem, oparta 


sprzętowe, co w potęczeniu z gra- 
tika 3D i SGD-stopniowym wido¬ 
kiem staje się nieztę propozycję 
na przygoddwkę roku 2000. 
Wskazane sandały, korkowy kapo- 
lusz i zestaw „Maty archeolog". 

THE IRON PLAOUE 

[Cavedog 

Entertainment] 

Ten spdżnieny prezent gwiazdkowy 
to zastuga utytutowanej grupy Ca- 
vedog. Ooszta ona do wniosku, że 
uie można zostawić na pastwę losu 
znudzonych wcięż tymi samymi mi¬ 
sjami posiadaczy TOTAL ANNIHtLA- 


jąc się do grupy samu¬ 
rajów, bądź teź walcząc 
w pojedynkę będziemy sta¬ 
rali się usunąć z powierzch¬ 
ni ziemi ciemną masę wy¬ 
stępującą pod postacią 
strasznego lorda i jego 
armii. Rozgrywka wie¬ 
loosobowa to z kolei sze¬ 
reg bitew z drugą dru¬ 
żyną poskładaną z face¬ 
tów w sukienkach. 
A wszystko to w niesa¬ 
mowicie rozległym i su- 
perdokładnie przygotowanym świę¬ 
cie. Zawsze chciałem pomachać so¬ 
bie maszynką do golenia. 


MII\ID RIOT 

[Old-Fashloned 

Software] 

Kiedy nieznany dotąd wirus ata¬ 
kujący synapsy w mózgu zniszczył 
w ciągu dwóch godzin populację mia¬ 
sta Cleveland, ci co przeżyli, za¬ 
mknęli się w drapaczach chmur. Ale 
że wszyscy potrzebowali przeróż¬ 
nych środków do życia, szybko zna¬ 
leźli się osobnicy wietrzący w ludz¬ 
kiej tragedii szansę zbicia dużej go¬ 
tówki. Firma MicroNazis budując 
podziemną sieć transportu zmo¬ 
nopolizowała rynek. Pojawili się jed¬ 
nak ludzie odporni na działanie wi¬ 
rusa, których domem stały się pu¬ 
ste ulice, będący konkurencją dla 
MicroNazis. Przeradzasz się zatem 
w członka jednego z ulicznych gan- 


pewnienie o możliwości ścięgnięcia 
nowych ich wersji z serwera Ca- 
vedog. Tytułowa plaga ma zaatako¬ 
wać nas już w marcu. W aptekach 
dostępne sę szczepionki, aie pa¬ 
miętaj: przed zastosowaniem prze¬ 
czytaj uiotkęl A raczoj zapowiedź. 


MH 

[Acciaim] 

Ostre jak brzytwa miecze, sro¬ 
gi kodeks honorowy, czarne jak smo¬ 
ła włosy i skośne oczy. Tak w skró¬ 
cie można przestawić samurajskich 
wojowników. Na mocy tajnego pak¬ 
tu podpi¬ 
sanego 
ostatnio 
przez Sier¬ 
ra Stu- 
dios i Oick 
Enterta- 


inment. 


na zasadach gry w drużynach. By¬ 
najmniej nie harcerskich, chyba, 
że harcerze zaczną nosić spluwy 
wielkości działa samobieżnego. 

DINOZAURY 

Nasi przebrani za renitery szpie¬ 
dzy wkradli się do domu Gida Mey- 
er'a, aby zobaczyć, cóż on tam no¬ 
wego picbci, razem z tym swoim 
Firaais. Okazuje się, że legendarny 
Sid obcuje z dinozaurami. Jak sam 
pisze, już w młodości tascynowaly 
go stworzenia żyjęce miliony lat 
temu i teraz nadszedł czas, aby 
dać upust swoim tantazjom. O sa¬ 
mej grze nie wiadomo jeszcze zbyt 
wiele, ale wiemy już, że będzie to 
strategia podobna nieco do CIUtLI- 
SATION 3, tyle żo umiejscowiona 
w czasach prehistorycznych. Fira- 
xis zapewnia, żo lada moment zo¬ 
stanie oticjalnie ogłoszony tytuł 
i szczegóły dotyczęce gry. Sid 
i spółka to zespól gwarantujęcy 
dobrę zabawę, byleby tylko nie ka¬ 
zali nam długo czekać. Na przy¬ 
kład kolejnego miliona lat. 

GUMOWE UCHO 

Już niebawem na półki sklepo¬ 
we trafi przedziwny produkt stwo¬ 
rzony z myślą o graczach. VIRTU- 
AL EAR firmy Sensaura umożliwia 
dopasowanie emitowanego przez 
gry komputerowe dźwięku do każ¬ 
dej pary uszu na świacie, dzięki te¬ 
mu, że możemy ustawić takie pa¬ 
rametry, jak rozmiar głowy, wiel¬ 
kość i głębokość małżowin, a także 
„odstawalność" uszu. Celem tych 
wszystkich zabiegów jest zbliżenie 
emitowanego dźwięku 3D do po¬ 
staci jak najbardziej naturalnej, nie¬ 
mal realnej. VIRTLJAL EAR będzie 
obsługiwał większość przestrzen¬ 
nych kart muzycznych. Intryguje mnie 
to, czy pomysłodawcy uwzględni¬ 
li możliwość gry w hełmie albo pi¬ 
lotce. Gry są wszak różne. 



[Interplay] 

Interplay nadesłał kilka szcze¬ 
gółów dotyczących najnowszej czę¬ 
ści sagi STAR TREK, opatrzonej pod¬ 
tytułem KLINGON ACADEMY. 
D grze pisaliśmy już wcześniej, przy¬ 
pomnę tylko, że tym razem sta¬ 
niemy po stronie Imperium Klin- 
gonów, a nie, jak to zwykle bywa- 
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WIDOKI 


wm- 


to, Federacji. W tytułowej akade¬ 
mii pojawią się dwie nowe bronie. 
Pierwsza to Działo Rezonansowe, 
które działa podobnie jak wiązka 
holująca. Pcha i na zmianę ciągnie 
wybrany cel, wprawiając go 
w drgania aż do osiągnięcia czę¬ 
stotliwości drgań własnych stat¬ 
ku i jego uszkodzenia. Druga to QCB, 
która na początku wyłapuje żąda¬ 


nego delikwenta, a następnie 
wysyła w jego kierunku serię nisz¬ 
czących, wysokoenergetycznyc- 
h impulsów plazmowych. Stracić 
statek będziemy mogli również wpa¬ 
dając w pasy asteroid, które nie¬ 
rzadko służyć mogą jako zasłona. 


ale z drugiej strony zakłócają dzia¬ 
łanie sensorów + systemów ce¬ 
lowniczych. Oj. ciężko będzie 
klingońskim studenciakom. 

SOFTBALL SLAM 

1300] 

Amerykanie maja kota, inh 
ewentualnie inno zwierzę, na 
pnnkcio sporlDw wszelakich, 
a jedna i najpopularniejszych 
dyscyplin jest baseball, czyli 
bicie piłeczki kijem. Nie 
wszędzie możliwa jest jednak 
gra na maksa, toteż kowboje, 
praktyczny narSd, 
wymyślili solt- 
baii, czyli odmia¬ 
nę basebaira wy¬ 
magająca mniej 
miejsca. I w ta 
Ole grę pokonku- 
rnjemy za sprawa 
chtopakDw z 3D0. 
SOFTBALL SLAM 
zaolernje nam 
kilka poziomów 
trudności, inln- 
icyjny, jednokla- 
wiszowy inierlejs 
I szybka rozgryw¬ 
kę. Do tego do¬ 
chodzą 24 druży¬ 
ny, edytor graczy 
i zespołów oraz 
kupa elektów wi- 
zualno-dżwiękowych, mają¬ 
cych uprzyjemnić machanie 
tym śmiesznym patykiem. Czy 
Enropa przekona się do base- 
halfa? Zobaczę to jnż za mie¬ 
siąc posiadacze PSX'ów I po¬ 
czciwych biaszaków. ' 


[Gf Inte- 
ractive] 
Twórcy JEDł 
KNIGHT długo cze¬ 
kali na drugą oka¬ 
zję zawojowania 
rynku gier kompu¬ 
terowych. Tym 
razem jednak za¬ 
szli w czasy wiel¬ 
kiego imperium 
Chińskiego, pełne¬ 
go smoków i de¬ 
monów. Przebrzy¬ 
dły Xao Gon posta¬ 
nowił opanować 
wszelkie ziemie, co 
udawało mu się łatwo, aż natrafił 
na naród Soo i dwójkę bohaterów 
— Sun Soo — młodego wojow¬ 
nika i Boo — pólczłowieka-półde- 
mona, którzy po¬ 
stanowili stawić 
czoło wszechpanu- 
jącemu złu. NEW LE- 
GENDS to połącze¬ 
nie gry PPG i strze- 
łanki FPR pracujące 
na zmodyfikowanym 
silniku UNREAL. 

Zmianom uległa 
przede wszystkim 
inteligencja posta¬ 
ci sterowanych 
przez komputer, 
które stały się 
bardziej uczłowie¬ 
czone. Renowacji 
uległ również system tekstur 
i animacji oraz środowisko wokół 
gracza. Najbardziej jednak autorzy 
zadowoleni są z przeorganizowa¬ 
nia samej idei gry i sposobu opo¬ 
wiadania scenariusza, dzięki cze¬ 
mu poczujemy się, jakbyśmy by¬ 
li w samym środku wydarzeń. 

To kiedy premiera? Tego nawet 
najstarsi Chińczycy nie potra¬ 
fią przewidzieć. 

ICEWIND DALE 

Fani klasycznych roleplejek 
spod znaku ADSD zapewne z nie¬ 
cierpliwością oczekują gry 
ICEWIND DALE. opartej na zna¬ 
nym i całkiem niezłym silniku 
grupy BioWare, na bazie któ¬ 
rego powstały WRDTA BALDU- 
RA. I tym razem mamy za za¬ 
danie stworzyć grupę poszu¬ 


kiwaczy przygód, z którymi dane 
nam będzie przemierzać szlaki mroź¬ 
nej północy w celu wyeliminowa¬ 
nia zła panoszącego się na Grzbie¬ 
cie Świata. W grze dostępnych bę¬ 
dzie ponad 70 różnego rodzaju 
potworów, wszelakiej maści i wiel¬ 
kości, zarówno klasycznych, jak i spe¬ 
cjalnie stworzonych na potrzeby 
świata gry. Wszystko to oczywi¬ 
ście oparte na klasycznych zasa¬ 
dach rozgrywki (włączając w to 15 
poziomów zaawansowania) i przy¬ 
gotowane na bazie licencji otrzy¬ 
manej od WIZARDS OF THE COASTS. 
Oj, namnożyło się pretendentów 
do baldurskiego tronu. 

DUNGEON SIEGE 

...lo kolejny tajny projekt aotorstwa 
Micposott. Tym razem "matomięt- 
cy" za partnera do prodokcji wy¬ 
brali sobie gropę Gas Powered Ga- 
mes, odpowiedzialna za snkces TO- 


TAL ANNIHILATION,zktora to przez 
ponad rok ukrywali szczegóły doty¬ 
czące gry. DUNGEON SIEGE lo przed¬ 
stawiciel popniarnego ostatnio ga- 
innku „akcja + RPG" ze szczyptę 
lantasy na poprawienie smaku, kló- 
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BUGGII\I’ 

[Infogrames] 
w przeciągu kilku najbliższych mie¬ 
sięcy do naszych niezmordowanych 
dłoni powinno trafić najnowsze dzie¬ 
ło Infogrames, przygotowane we 
współpracy z Vołkswagenem, a mia¬ 
nowicie wyścigi samochodowe 
BUGGłN’ Ponad 20 świeżych 
i specjałnie zaprojektowanych to¬ 
rów, oraz 17 modeli samochodów 
wykreowanych zgodnie z duchem 
lat 60 to kilka magnesów, który¬ 
mi chcą nas przyciągnąć autorzy. 

Będziemy mieli 
okazję popędzić róż¬ 
nymi rocznikami Gar¬ 
busów, VW Busem, 
modelem 1B1 i naj¬ 
nowszym New Beetie. 
Dowodząc przy tym 
swych umiejętności 
w trzech trybach 
gry, stawiając czoło 
oślepiającemu słoó- 
PIB CU i śliskiemu błoc¬ 

ku, pędząc po ziem¬ 
nym torze w impre¬ 
zie zwanej Cross, 
wykonując olbrzy¬ 


mi, cieszącymi nasze 
nienasycone oczęta. Przy¬ 
najmniej dopóki nie wpa¬ 
suje się w nie dysk. 


luty 2000 


wymaganiami sprzętowymi, 
wyjdzie nam z tego gra solid¬ 
na, jak niemieckie samochody. 

BKlFilRENA 

[SouthEnd 

lnteractive] 

Każdy ma jakiegoś bzika, każdy 
jakieś hobby ma... A ja w domu gry¬ 
wam w blitza. Blitz to futurystycz¬ 
ny sport drużynowy, w którym głów¬ 
nym celem jest zdobywanie punk¬ 
tów przez wrzucanie metalowego 
dysku do bramki przeciwnika. Ja¬ 
ko że jest to sport futurystyczny, 
me mogło obejść się bez przemo¬ 
cy — nigdy nie wiadomo, kogo po 
drodze zaliczy lecący dysk. Do zdo¬ 
bycia mamy szereg lig, ale jak ła¬ 
two się jest domyśleć, zaczynamy 
od tej najłatwiejszej. Gdy rozbu¬ 
dujemy już swoją druży¬ 
nę, możemy wystawić ją 
do walki na internetowych 
serwerach, które zadba¬ 
ją o sporządzenie odpowied¬ 
nich statystyk, rankingów 
itp. Całość została przy¬ 
gotowana na szkiełede efek¬ 
tywnego silnika z wielora¬ 
kimi i nowiutkimi efekta- 


telnych. Niestety, na skutek ca¬ 
łej serii katakłizmów cywiłizacja ta 
została zniszczona, a sami Koha- 
nowie zmuszeni zostałi do przeobra¬ 
żenia i przystosowania się do no¬ 
wego świata. W tej grze wojen¬ 
nej, opartej na fabule fantasy 
i rozgrywanej w czasie rzeczywi¬ 
stym, przejmujesz władzę nad swo¬ 
ją rasą i jak to zwykle bywa pra¬ 
gniesz przywrócić jej dawną świet¬ 
ność. Jak? Odbudowując zniszczone 
królestwo, zarządzając surowca¬ 
mi, tworząc i trenując jednostki woj¬ 
skowe, których będziesz miał po 
dziurki w hełmie, bo aż 200 prze¬ 
różnych rodzajów, odkrywając 
ślady przodków, posługując się cza¬ 
rami i tajemniczymi przedmiotami. 
Ważne, że KOHAN wkroczył już w fa¬ 
zę ałfa, co oznacza, że do premie¬ 
ry jest o rzut granatem. 


py pragnie zaskoczyć nas gigantycz¬ 
nym, i co ważne, ciagtym światem 
3D, umożiiwiajacym wykonywanie 
posunięć dotychczas oważanych za 
oiewykonatoe. Tytko od ciebie bę¬ 
dzie zateżato, czy na ostateczna 
rozgrywkę ze Ztem wybierzesz się 
sam, czy też z grupę przetreno¬ 
wanych w boju przyjacidt. Jak za- 
powniaję nas przedstawicioie obu 
tirm, gierka ma zawierać w sobie 
swobodę zoanę z erpegdw oraz 
szybkość i togiczoość ruchdw — 
domeoę RTS'dw. Czy taki mariaż ma 
szanse powodzenia? Chłopcy zasiia- 
ni benzynę twierdzę, że tak. 


mie skoki dzięki ni- 
tro-boosterom 
lub siejąc zamęt 
olbrzymimi Mon¬ 
sterami na kołach 
od traktora. 

Gdy zmiksu¬ 
jemy to z try¬ 
bem mułtipłay- 
er, split-scre- 
enem i niskimi 


[TlmeGate 

Studios] 

Swego czasu w staro¬ 
żytnej krainie Khałdum prym 
wiodła rasa Kohan, zło¬ 
żona z osobników nieśmier- 


HbEStGN 


TIMELINE 

[Timeline Studioś] 
Michaeł Crichton, twórca takich 
hitów jak „Jurassic Park". „Koma" 
czy też „Ostry Dyżur" wziął się tym 
razem za gry komputerowe. 


Mnrami Core Design wstrzęsnęt 
niedawno nie tada skandai. Otdż nie¬ 
jaki Kenneth Locktoy, jeden z czlon- 
kdw zespotn odpowiedziainego za 
powstanie i sukcos sorii T0M6 RA- 
tDER, zostat aresztowany. Ate nie za 
pijaństwo, chutigańskie wybryki czy 
jazdę z dożę prędkościę. 
Poszukiwał on, o czym 
zwierzyt się znajomemu 
poiicjantowi, 0-ietniej 
dziewczynki, z ktdrę 
chciat nprawiać... bynaj¬ 
mniej nie grzędki 
w ogrodku swojej babci. 
Lockiey zostat, zgodnie 
ze statutem tirmy, za¬ 
wieszony w swych oho- 
więzkach do wyjaśnienia 
catej sprawy. Czyżby 
pierwszy seks-skandai 
w historii gier kompote- 
rowych? 
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[LK AVALON] 

Można powiedzieć, że tylko dni 
dzielą nas od planowanego wyda¬ 
nia gry SCHIZM, przygodówki 
opartej na powieści australijskie¬ 
go pisarza science-fiction — Ter- 
ry'ego Dowling'a, wyposażonej w nie¬ 
zwykle przyjemny system 3D z wi¬ 
dokiem FPR Jest rok 2083. Kiedy 


sowę. 


Pierwszym tytułem przygotowa¬ 
nym przez Cnchtona będzie gra opar¬ 
ta, co wcale nie jest dziwne, na 
jednej z ostatnich jego powieści — 
TIMELINE. Mamy niedaleką przy¬ 
szłość, a konkretnie wiek XXI. In¬ 
formacje wymieniane są między do¬ 
wolnymi punktami na Ziemi bez uży¬ 
cia kabli, a komputery są zbudowane 
z pojedynczych molekuł. Co cieka¬ 
we, naukowcy opracowali meto¬ 
dę modyfikowania przeszłości, 
a wiadomo, jakie może to przynieść 
skutki. W taki oto sposób rozpo¬ 
czyna się tytułowa przygodówka 
osadzona w trójwymiarowym oto¬ 
czeniu. Szczególną wagę Crichton 
przyłożył do serca gry, silnika ob¬ 
sługującego setki przedmiotów, po¬ 
staci i oferującego pełną interak¬ 
tywność. Termin premiery jest do¬ 
syć odległy — gra ukaże się 
najwcześniej pod koniec tego ro¬ 
ku, ale możemy być pewni, że Mi¬ 
chał do bubla ręki nie przyłoży. 


dziesięć miesięcy temu człowiek wy¬ 
lądował na planecie Argilus, zastał 
w pośpiechu opuszczone budynki. 
Naukowcy, którzy zosta¬ 
li tam sprowadzeni, mie¬ 
li za zadanie przetrząsnąć 
całą bazę. W tym-momen- 
cie w okolicy pojawiasz 
się ty, z misją kontrolo¬ 
wania naukowców. Pro¬ 
blem jest taki, że po na¬ 
ukowcach nie ma śladu, 
a twój statek ulega awa¬ 
rii. W SCHIZM sprawu¬ 
jesz równoczesną kontro¬ 
lę nad dwoma członkami 
załogi (co dwie głowy...), 
rozwiązujesz masę zaga¬ 
dek I odkrywasz niezna¬ 
ny do tej pory świat Ob¬ 
cych. Obcy, oczywiście. 


MS"'"' 

[K-D Labs] 

TytntDwe wyścigi to nic inne¬ 
go, jak nieco zmodylikowana 
wersja zapowiadanej już gry 
MECHOSOMA. Antorzy doszli 
do wniosku, że MECHOSOMA 
nio josi tym, o czym marzyli, 
i postanowili zamiast niej wy¬ 
dać MOONSHINE RACERS. Idea 
jest prosta — wyścigi zręcz¬ 
nościowe na z góry zapiano- 
wanych torach, przeplatane od 
czasu do czasu walka z wrednymi 
przeciwnikami. Gra sktada sie 
z serii rajdćw rozgrywających sie 
na maiych planetach, w ktćrych 




mmi^ 


Brazylijskie Ministerstwo Spra¬ 
wiedliwości wprowadziło zakaz 
handlu kilkoma tytułami gier kom¬ 
puterowych. Na czarnej liście 
znalazły się: DOOM, MORTAL 
KOMBAT, BLOOD, REOUIEM, PO¬ 
STAŁ I DUKE NUKEM. A wszyst¬ 
ko to z powodu studenta medy¬ 
cyny, który urządził sobie strzel¬ 
nicę w ...kinie. Mateus da Costa 
Meira przeniósł w rzeczywisty świat 
sceny z gier 3D. Zadbał o identycz¬ 
ną broń i postawę strzelecką, ja¬ 
ką zaobserwował na monitorze kom¬ 
putera. W jego 
mieszkaniu poli¬ 
cja znalazła trzy 
komputery i zbiór 
podejrzanych gier, 
we krwi — śła- 
dy heroiny, 
a w przeszłości 
— dowody na 
przebyte kura¬ 
cje antystre- 


biopg udziot samodzielnie skon¬ 
struowane przez nas pojazdy. Cn- 
deńka te sktadamy z szorokiej ga¬ 
my dostępnych części, kldre mogę 
zawierać elementy magiczne, po¬ 
mocne w unicestwianiu wrogćw 
lub regeneracji naszej maszyny. 
Całość gnana jest niezwykle wy¬ 
dajnym rosyjskim silnikiem 
3D i zamierza wpaść na nasze 
drogi w drogim kwartale tego ro¬ 
ku. Rmapta MECHOSgMA, niech 
żyje MOONSHINE RACERSi 

[Headfirst 
Productions] 
Gier opartych na prozie H.P Lo- 
vercrafta powstało juz wiele. Naj¬ 
znamienitszy z nich to „Cali of Cthul- 
hu", którzy polscy gracze znają pod 
nazwą „Zew Cthulhu". Towarzystwu 
z Headfirst udało się zdobyć licen¬ 
cję na wykorzystanie pomysłu mi¬ 
strza horroru, i tak oto pod koniec 
2001 roku nawiedzą nas Ciemne 


Kąty Ziemi, uka¬ 
zujące dziwne la¬ 
ta dwudzieste, 
pełne ludzi chcą¬ 
cych zajrzeć we 
wszystkie mrocz¬ 
ne zakamarki na¬ 
szego globu, nad 
którymi pieczę 
wiele łat temu 
sprawowali mi¬ 
styczni Wielcy 
Przedwieczni. Gra 

ukazywać nam będzie świat z per¬ 
spektywy pierwszej osoby, świat, 
który odkryć możemy sami bądź 
też wespół z kumplami z intersie- 
ci, rozwiązując niejednokrotnie 
straszliwe ła¬ 
migłówki 
Mrożąca 
krew w ży¬ 
łach grafika 
oparta o sil¬ 
nik Netlm- 
merse, trój¬ 
wymiarowy 
dźwięk, a co 
najważniej¬ 
sze klima¬ 
tyczny scena¬ 
riusz — tym 
właśnie bę¬ 
dzie DCDTE. 
Kończę, 
Mroczne 

Młode chce wyjść na spacer. 

i^bm^RK 

[Studio Blue] 

Nie da się uniknąć stwierdze¬ 
nia, że zalewa nas ostatnio fala gier 
RPG. Panowie ze Studio Blue wie¬ 
rzą, jak to bywa z młodymi pro¬ 
ducentami, że dokonają przełomu. 
Popatrzmy, co wykombinowali. 

Gracz obejmuje przewodnictwo 
nad piątką bohaterów, przemie¬ 
rzającą dwu i trójwymiarowy wir¬ 
tualny świat w czasie rzeczywi¬ 
stym. W momencie natrafienia 
na wojowniczego bubka, rach-ciach 
i mamy tryb turowy, który po¬ 
zwoli na dokładniejsze zaplano¬ 
wanie posunięć. Zadania jakie przyj¬ 
dzie nam wykonać, należą do tych 
ambitniejszych, postacie w grze 
nie są głupie, akcja jest szybka 
i zwarta, magia czarodziejska, 
system klas dopracowany, a gra¬ 
fika urzekająca. Krótko — sam 
miód. Byłe nie syntetyczny. 





















pazio pewne jest jedno: ma tn 
być Pćwnnczesne premiera 
wszyskich wersji językowych na 
całym świecie, w tym oczywiście 
i poiskiej. Rzeczywiście, dobrze 
byłoby nłe zostać znćw w tyłe... 



polsko-english języ¬ 
kowa version 
Lada dzień do sprzedaży ma 



Coraz bliżej wielkiego ekranu jest 
kinowa wersja TDMB RAIDERA. Wy¬ 
twórnia Paramount Pictures mo¬ 
lestuje właśnie Simona Westa, re¬ 
żysera „Córki Generała" i „Con Air", 
aby zgodził się sprawowaó pieczę 
nad fabularną Larą, Jak na razie 
wiemy tylko tyle, że scenariusz fil¬ 
mu jawi podobieństwa do „Poszu¬ 
kiwaczy Zaginionej Arki" z Harri- 
sonem Fordem, a premierę wstęp¬ 
nie planuje się na połowę tego roku. 
Najprawdopodobniej wszystko 
przesunie się w czasie ze wzglę¬ 
du na aktualną pracę Westa dla 
Universal Studios. 

Natomiast „Matrix" idzie 
w przeciwnym kierunku. Film 
byt, a gierka będzie. Mnóstwo 
firm zaangażowało się w zdo¬ 
bycie licencji, ale chyba naj¬ 
bliżej jest grupa Shiny, która 
ztozyta najkorzystniejszą ofer¬ 
tę. O termin wydania nie py¬ 
tamy, bo żeby coś skończyó, 
to trzeba wcześniej zacząć. 

...znćw przesnnięia. Za klika dni 
rzecznik firmy Blizzard ma oficjał 
nie ngtosić datę wydania, ktćra 
już pnwinna być dntpzymana. Na¬ 


trafić IMPERIUM GALACTICA 
2 , którą opisujemy w bieżącym 
numerze. Gra będzie koszować 119 
nowych polskich złociszy. Ale uwa- 
gal Będzie to narazie tylko wer¬ 
sja angielska. Premiera polskiej 
wersji przewidziana jest na ma¬ 
rzec, z tym że tych niecierpliwych, 
którzy już za kilka dni popędzą do 
sklepów, czeka mila niespodzian¬ 
ka — będą wtedy mogli GRATIS 
wymienić grę anglo- na polsko¬ 
języczną. I jeszcze jedna niespo¬ 
dzianka. Każdy, kto kupi grę, obo- 
jęnie w jakiej wersji i wyśle na ad¬ 
res wydawcy kartę rejestracyjną, 
weźmie udział w losowaniu jed¬ 
nej z 40 nagród o łącznej waro- 
ści 10 000 PLN. 


AZTEC 

[Cryo] 

Pn cndach Wersaln, Egiptn i Chin, 
prngramiścł Cryn pnsfannwiłi od- 
twnrzyć realia meksykańskiej mn- 
trnpnłii Tennchtitlan z XVł wieku - 
słynne miasin Aztekdw. Będzie nno 
miejscem akcji kniejnej ppzygnddwki 
3D, bnhafer in mtndy kinsnwnik, 
ktdry znalazł się w niewłaściwym 
miejsca n niewłaściwym czasin i byt 
świadkiem zabdjsłwa ważnegn dn- 
słnjnlka panswnwegn. Mtndzleniec 
win za dnżn, jest gidwnym pndejrza- 
nym n dokonanie tegn mnrdn i mnsi 
walczyć n ncalenie wtasnegn tytka, 
a przy nkazji categn 
Imperium Aztekdw. 
Gra ma być sprze¬ 
dawana u nas pn 
pniskn, choć chyba 
jeszce nie w tym 
kwartale. Ostatnie 
pniscy dyslrybntn- 
rzy wpadli na pn- 
myst dnrzncania dn 
gier gadżetów, 
więc mam dla nich 
propnzycję: mnżn 
tak przy zaknpie 
iufka tegniii gratis? 



2000 


DEUIL INSIDE 

Seria ALONE IN TBE DARK doczeka 
się niedługo kolejnego następcy. 

W DEUtL INSIDE wcielimy się w pn- 
siać Oave'a — byłego policjanta, 
ktdry zajęt się dziennikarswem 
i prnwadzi swdj własny prngram 
telewizyjny poświęcany najbardziej 
tajemniczym śledztwem, ktdre czę- 
stnkrnć rnzwięzuje sam. Temat ko- 
lejnegn prngramn rzuca gn dn 
mrncznej rezydencji, w ktdrej po- 
petninnn już niejedno morderstwo. 
Rozwiązując kolejno zagadki i wai- 
częc z uzbrojonymi pn zęby prze¬ 
ciwnikami, będzie musiał chronić 
catę swoja ekipę teiewizyjnę. To, 
co ma być smaczkiem tej gry, lo 
możliwość przeistoczenia się Da- 
ve's w atrakcyjna niewiastę (tytn- 
Inwy Wewnętrzny Diabeł). Nn, za¬ 
beczymy, cn wyjdzie z tegn hnrro- 
ru 3D n babo-chtnpie. 


BBUI™' 

Chyba wszyscy miłośnicy kom¬ 
puterowych helipkopterów pamiętają 
grę APACFIE HAVOC sprzed dwóch 
lat. Już w kwietniu będziemy 
mogli zagrać w jej kontynuację. Do 
wyboru będą dwa supernowoczesne 
śmigłowce: amerykański RAFI-66 
oraz rosyjski KA-52 FIDKUM-B. Misje 
będziemy rozgrywać w Libanie, 
Taiwanie i na Bliskim Wschodzie, 
a każde "pole bitwy" ma być ob¬ 
szarem o symulowanych rozmiarach 
200 na 400 kilometrów! Może być 
bardzo ciekawie, zwłaszcza dlatego, 
że konkurencja nie śpi - na dniach 
powinny się także ukazać TEAM AL- 
LIGATOR oraz GUNSHIP 3. 

SKOUT PL 

[CODA] 

Lada chwila na półki sklepowe 
trafi nowiutka i do tego całkowicie 
spolszczona gra dla tych, co lubią 
co nieco postrzelać. Dziury w kieszeni 
nie wypali, bowiem kosztować ma 
zaledwie 69zl 



numer Z 


luty 2000 


1 













co WIDAĆ 




V; 

M 





NapJczrjCd^kika 
wyjaśnienia. Gra mia¬ 
ła już swoją światową 
(czytaj zachodnią) pre¬ 
mierę, ale ze zrecen- 
zowaniem jej postano¬ 
wiliśmy wstrzymać się 
do wydania wersji pol¬ 
skiej, gdyż akurat 
w tym przypadku du¬ 
ży wpływ na jakość pro¬ 
duktu i — co za tym 
idzie — jego ocenę, bę¬ 
dzie miała lokalizacja. 
Dlaczego? D tym za 
chwilę, a na razie po¬ 


zwolę sobie pokrótce 
przedstawić fabułę. 

Rzecz jest o tradycyjnej i odwiecz¬ 
nej walce dobra ze ziem — obaj 
Wielcy Mistrzowie: Bóg i Szatan 
po raz kolejny ścierają się o ludz¬ 
kie dusze. Tym razem jednak jeden 
zwykły człowiek ma być w tym po¬ 
jedynku arbitrem. Ogólnie rzecz bio¬ 
rąc, na takich podstawach opie¬ 
ra się przytłaczająca większość sce- 


zadnych dokonań. Chyba cały 
swój spokojny żywot spędził w tym 
lunaparku, nie wystawiając nosa 
na zewnątrz. Niestety, Marcełłus 
me może być ostatnio szczęśliwy, 
gdyż nikt nie chce przychodzić do 
wesołego miasteczka i dziadek czu¬ 
je się strasznie samotny. Pewne¬ 
go dnia pojawia się jednak gość, 
tyle niespodziewany, co i niezwy- 


Twego bohatera i ciebie czeka 
mnóstwo detektywistycznej ro¬ 
boty. Głównym zadaniem będzie 
gromadzenie materiału dowodo¬ 
wego, na podstawie którego 
moglibyśmy osądzić, czy dana du¬ 
sza zasługuje na spokój w Niebie- 
siech, czy może na wieczne po¬ 
tępienie, Wszystko wskazuje na 
to, że dusz do osądzenia będzie 



siedem, gdyż gra podzielona jest 
na tyle właśnie aktów i taka wła¬ 
śnie liczba ukryta jest w logo gry. 

Na razie miałem do czynienia 
tylko z anglojęzyczną wersją 
FAłJST’A i przyznaję się bez go¬ 
towania w smole, ze me spędzi¬ 
łem przy niej zbyt wiele czasu. Ot, 
po prostu chciałem zachować so¬ 
bie przyjemność z grania (a na to 
się zanosił) do czasu ukazania się 






wersji polskiej. Ne razie gre ze- 
powiede się naprawdę nieźle 
i trzymam kciuki ze zespół, któ¬ 
ry ją lokalizuje, gdyż jest to ba^ 
dzo trudne zadanie. Wersja en- 
gieiska ma bowiem niepowtarzal¬ 
ny, (ftbastyuzny łómat. któranu 
gracz ma poczucie obcowanie ze 
sprawami nadprzyrodzonymi, 
w czym sporą zasługę me spo¬ 
sób, w jęki mówią postacie, 
a zwłaszcza Mefistofeles. Każ¬ 
de zdanie akcentuje inaczej, 
będąc w zależności od sytuacji 
- osobą tajemniczą, szyderczą bądź 
stanowczą. Pozostaje mieć na¬ 
dzieję, że nasi rodacy, którzy pod¬ 
jęli się iokeiizacji, nie popsują te¬ 
go wrażenie, a aktor, który wcie¬ 
li się w rolę Mefisto, stenie ne 
wysokości zedenie. Daj Bóg. iłft 



nariuszy gier komputerowych. 
Pomyślicie więc pewnie, ze bę¬ 
dzie to gra o ratowaniu świata, 
jakich mieliśmy już setki. Nic po¬ 
dobnego, bo na powyższych za¬ 
łożeniach podobieństwo FAłJST’A do 
konkurencyjnych produktów się 
kończy. Dalej jest totalne odej¬ 
ście od wszelkich kanonów. 

Akcja gry rozgrywa się w pod¬ 
upadłym wesołym miasteczku, 
którego właścicielem i dozorcą jest 
niejaki Marcełłus Faust. Człowiek 
o stareńki, który przez całe ży- 
t tylko zwykłym, szarym oby- 
, bez żadnych ambicji, bez 
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kły. Zwie się Mefistofeles i za¬ 
rządza niczym innym, jak Pie¬ 
kłem. Pokrótce przedstawia 
Faustowi sprawę, z którą do 
niego przychodzi: posprze¬ 
czał się z Bogiem o kilka du¬ 
szyczek i me wiadomo, czy 
powinny one trafić do Nie¬ 
ba, czy do czeluści piekiel¬ 
nych. Dbaj potężni władcy świa¬ 
ta doszli do porozumienia — 
postanowili poprosić któ¬ 
regoś z ludzi o arbitraż. Wy¬ 
bór padł na Marcellusa, 
w rolę którego oczywiście 
wcielasz się ty, graczu. 



















CZY WIESZ CO TO ZNACZY? 



...Że CD Projekt został dystrybutorem Hasbro Interactiwe? To znaczy, że wreszcie gry tworzone przez 
Atari, Hasbro, Microprose, Team 17 będą w niskich cenach i po polsku!!! 

Dziś prezentujemy dwie pierwsze w cenach 69 złotych _ 

i oczywiście po polsku: ^ I 


Żvcie robakow wbrew pozorom nie poiega 
[edynie na ciągłym uciekaniu 
'nauętnych wędkarzy oraz ostrym dziobem 
wygłodzonych ptaszysk. To nieustanna 
którei liczy się przede wszystkim 
której zwycięzcą może I" "' **' 

Worms Armageddon, to 

w mistrzowski sposób elementy jogiczjm. 

giczne oraz zręcznosciow 
losowo planszy toczą ze 
śmierć i życie dwa lub więcei 
Gracz obejmuje dowództwo i- 
jego zadaniem jest pokonanie^ 

Unikalne plansze, mnostwo nai 
I nigdzie niespotykanych rodzaiow l 

krowy, wybuchające owce, ł- 

siatkami), olbrzymi ładunek humoru 
wydaniu, to elementy dr - ■ 

I zdobyły rzeszę łanów na 
również i Ty możesz się r 
I potyczki robakow są l- 

I Worms Armageddon to: 

I .Ponad50poziomowsl 

I generowanych losowo. j.i.,„iri 

I .Szczegółowa grałika w rozdzielczości 

I . WspaLała, superpłynna animacja 
I • Prawie 60 minut doskonale pasującej do klim 

I .MnzTwMC rozgrywki w trybie multi-player 


walka, w | 
honor. Walka, w 1 
byc tylko jedna strona... I 
niesamowita gra łącząca I 
•--■'‘-“'i, stratę* I 
e. Na generowanej 
sobą pojedynek na 
rej zespoły robaków, 
nad jednym z nich, a 
:3 przeciwnika, 
ijdziwniejszych i 
1 broni (wściekłe 
staruszki obładowane 

_• ^- 1 w najlepszym 

dzięki, którym Wormsy 
•3 całym swiecie. Teraz 
przekonać się, dlaczego 
tek fascynujące! 

itandardowych oraz miliony 


Ten znw 

to gwaranna nsjnlsjych cen 
najwyżsi' jat(c!. Zii4)dzi€tz gr 
wszystkich gra: h z CD Pru|BVt %3kia|«ny | 
go po to, abyś moo1 szybku od^ruKa : 
najwyższej jakości i niedrogie gry. 

Gry z CD Proje^ti 


Wersfa polska 

/yfączna dystrybi^^t^ w Polsce 


no z najfajniejszych miejsc 

warunkiem, ze będzie ono 

vyyobrazHes..Oużediahel- 

ejki górskie, przerażające 
ym marzy chyba każdy. Nie 
- więc pizyszfa 






J ’ takiego miejsca? Może i---^ 

I umożliwi Cl to wfhCnia DaII.. 


Sprzedaż wysyłkowa; 

Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt; tel.; (0-22j 519 69 19, Wirtualny Świat; (0-22) 519 69 69; 

Sklepy firmowe CD Projekt; Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12j 421 2617; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 2419; 
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rzadko udaje się wygrać nie uży¬ 
wając innych pojazdów) maszyny 
wojenne, tworzone z myślą o kon¬ 
kretnych zastosowaniach — do roz¬ 
poznania, do walki wręcz i na dy¬ 
stans, do nalotów na wrogie ba¬ 
zy itp Krótko — I ty możesz mieć 
własnego Combota Tym bardziej, 
ze coś, w co me do końca wierzy¬ 
łem — przechwytywanie techno¬ 
logii przeciwnika — okazało się strza¬ 
łem w dziesiątkę. Po rozczłonko¬ 
waniu wrogiej maszyny (niestety, 
potraktowanie łaserem zostawia 
nieprzydatną kupę żelastwa), ob¬ 
ce szczątki można wykorzystać od 
razu na polu walki, bądź tez od¬ 
dać naszym dzielnym inżynierom, 
aby nauczyli się konstruować ta¬ 
kowe w większych ilościach. 

Dodatkową radością napawa mnie 
fakt, iż mój ulubiony gatunek po¬ 
nownie zmienił kierunek rozwoju — 
tym razem na prawidłowy, i tym 
razem w końcu rozwija się, zamiast 
cofac. I choć MF nie będzie grą po¬ 
zbawioną wad i nie każdemu przy¬ 
padnie do gustu, ja nie mogę juz 
doczekać się pełnej wersji — jest 
to mój pewniak na kró- 
maa la RTS' ów w tym roku. 

Oby elekcja odbyła się 
jak najszybciej. ^ 


Kiedy w sierpniu ubiegłego ro¬ 
ku przedstawiałem na łamach Ho¬ 
ryzontów wrażenia z pierwszego 
kontaktu z METAL FATIGUE, na¬ 
wet w najśmielszych marzeniach 
nie przypuszczałem, że oto na tron 
wspina się kolejny król. Sądziłem, 
że będzie to kolejny RTS zawie¬ 
rający tylko kilka nowatorskich po¬ 
mysłów, które w praktyce okażą 
się niewypałem. Ponieważ jednak 
termin wydania gry zbliża się wiel¬ 
kimi krokami (obecnie mniej wię¬ 
cej marzec tego roku), światło dzien¬ 
ne wpadające przez okno Red Ak- 
cji ujrzała beta METAL FATIGUE. 
Sądząc po zachowaniu się tego pro¬ 
gramu, jest on niezbyt odległy od 
wersji finalnej, nie omieszkałem 
więc skonfrontować plotek i obiet¬ 
nic z rzeczywistością. I co? 

Och, ja niegodny! (Trzask! 
— po raz kolejny pejcz uderza 
plecy w akcie samobiczowania). 
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Firma Digital Anvil Chrisa Ro- 
bertsa nie doczekała się jesz¬ 
cze przebojowej gry własne¬ 
go autorstwa. Największym ^ 

jej osiągnięciem było stworze- 
nie doskonałego intro do 
QłJAKE3: ARENA, oraz frag- ^ 

mentu fiłmu kończącego grę. ’ 

LODSE CANNON, którego p 

wydawcą jest Microsoft 
(główny udziałowiec DAl, ma 
wreszcie zarobić miliony do¬ 
larów i wynieść firmę na pie- j 
destał. Czy należy się jej miej¬ 
sce pośród legend rynku 
gisrkomputrtTO/yr^? Lada dzień 
sami się o tym przekonacie. 

Dwudziesty pierwszy wiek 
(to już tylko roki) pchnął 
Stany Zjednoczone w objęcia 
wszechobecnej przestępczo- 


czu wyboru jednego z piętnastu su¬ 
per wozów, które można dodat¬ 
kowo modyfikować (butła tłoczą- 
ca pod- 

‘ tłenek 

» I azotu do 

1 cyłin- 

I _ ^ drów, 

sażać 

7 ’ W naj- 

f ^ nowsze 

' techno- 
łogii mi- 

_ ktarnej. 


I jemnik to coś więcej ntr 
, zwykły obywateł, jed- 

• nak nawet on nie stoi 

■ ' [i Sit* 

1 gry trzeba mocnouwa- 
i fdl 1 cywiłów. Zapo- 
mnijcie o rozjeżdżaniu 
ich dła zabawy jak 
w CARMAGEDDDN. 
Połicja dobierze się 
wam do tyłka z pręd- 
\ kirtci' Wiłikmvi^. RA«- 
V f nie smutny koniec cze- 
y ławBswpr<y,łdiipró- 
by zrobienia na sżaro 
łf w pN iHpiTrtićy/, Nb- 
w,-' .naie ;!kont»jo za¬ 
dania zaowocuje wpisaniem wasze¬ 
go nazwiska na czarną istę. Niewię- 
łe osób figurujących na niej stąpa 
jeszcze po powierzchni Ziemi... 

Premiera LDDSE CANNDN mia¬ 
ła odbyć się we wrześniu ubiegłe¬ 
go roku. Przesuwanie terminów 
to nic nowego w tej branży, trze¬ 
ba uzbroić się w cierpłiwość i cze¬ 
kać. Moim zdaniem warto, 
choćby po to, żeby przetesto¬ 
wać możłiwość giy w osiem osób 
po sieci. Wobec grupy zmoto¬ 
ryzowanych najemników nawet 
ekipa gitarzystów z "Despere- 
do" popuścifaby w spodniej 
Czego i wam zyczę... 


no instytucję najemników, płatnych h Ltocjinkńyyyod- ^ 

zabójców, działających za przyzwo- nego świwłka, pro- 

leniem rządu. Najlepsi z nich two- gram przełączy \ 

rząfederainy wydział do walki z prze- kamerę w tryb 

stępczością zorganizowaną. Jed- znany z TDMB 

nym z wyróżniających się RAłDER’A i po- 

agentów-najemników jesteś ty. Wy- zwołi wam stero- 

zwsnie, jakie przed tobą stoi, po- wać postacią zza jej pleców. Zaimplementowano też (głównie^dla uroz- 
chłonęlo życie najlepszych ludzi z wy- maicenia rozgrywki) widok “z lotu ptaka”, żywo przypominający GRAND 
działu. Przestępcze imperium Bi- THEF AUTO. Jak to się sprawdzi w praktyce, przekonamy się niebawem, 
shopa (czyżby ten sam. co Oiekawie rozwiązano kwestię “misji” wykonywanych przez bohatera, 
w FALLDUT 2?) zagraża Ameryce Dziewięć miast i dwanaście obszarów podmiejskich tworzy teren dła głów- 
i musi zostać złikwidowane. nego wątku fabuły. Dookoła niej owinięto coś w rodzaju subąuestów zna- 
PocŁjtJuiWi; LODSE CANNDN mo- nych z gier RPG. Krótkie, nie wpływające na główny nurt gry zadania wy¬ 
że przypominać DRłVER'A. Agent konuje się dła pieniędzy. Tych nigdy nie ma za wiełe, szczegółnie w obłi- 
połicyjny ścigający przestępców, 

używający do tego suta z ośmio- | 

ma 

jest współnymełementem obu « 

gier. Ash potrafi jednak coś, cze- 

umiał - -wyjść z samochodu na ^ 
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Japońskie eRPeGi komputerowe budzą mieszane uczucia. Niektó¬ 
rzy z nas, graczy, twierdzą, ze są wspaniale. Cenią sobie liczne, dy¬ 
namiczne pojedynki obfitujące w "ciosy specjalne", którym towarzy¬ 
szą teatralne gesty i scenki bogate w fajerwerki graficzne. Może po- 
dobaó się także kolorowa, mangowa oprawa wizualna i specyficzna 
fabuła, która jest tak skonstruowana, by nie zaprzątaó na zbyt dłu¬ 
go uwagi gracza i pozwolió mu skoncentrowaó się na pojedynkach. 

Inni używając tych samych argumentów starają się dowieśó, że ja¬ 
pońskie RPG to knoty. Wskazują na nielogicznosó pojedynków, w któ¬ 
rych drobniutka kobieta może ciosem bata powalió Tyranozaura Re- 
xa, a gdy ten łapie ją w paszczę [wydając przy tym “odgłos paszczą") 
nie czyni jej żadnych szkód. To samo tyczy się broni. Twórcy tych gier 
uwielbiają konfrontowaó ze sobą zabawki z różnych epok i co cieka¬ 
we, z porównania wynika prawie zawsze to, że miecz jest skuteczniej- 


Są też dobre strony 
bycia członkiem rodzi¬ 
ny królewskiej. Wszy¬ 
scy kłaniają ci się w pas i robią to, 
co rozkażesz Ino, może poza wiel¬ 
kooką babką od etykiety, ale ona jest 
twardzielem). Masz kasę na zabaw¬ 
ki, jak np. holograficzną salę trenin¬ 
gową, gdzie zapoznasz się z przeciw¬ 
nikami i poówiczysz rozmaite meto- 


szy na średnim dystansie niż minigun. Istnieje również opi¬ 
nia, że japońskie RPG to zwykle mordobicia, w których 
pomiędzy walkami uzupełnia się tylko zapasy. Kto ma ra¬ 
cję? Wszyscy — to tylko i wyłącznie kwestia gustu i na¬ 
stawienia. Podobnie jest zresztą z komiksami Jedni mó¬ 
wią — odmóżdżacze, inni — sztuka. 

Pecetowi wielbiciele japońskich RPG 
nie mają łatwego życia, gdyż gry nale¬ 
żące go tego gatunku ukazują się na bla- 
szaka niezwykle rzadko i prawie zawsze 
zawierają domieszkę jakiegoś innego ga¬ 
tunku (np. ICARUS byl głównie strate¬ 
gią). Nic więc dziwnego, że rynek na¬ 
tychmiast wchłania każde typowe ja¬ 
pońskie RPG w wersji PC, a bardziej 
dopracowane pozycje z miejsca stają 
się hitami. Najwybitniejszym przykładem jest tu gra FINAŁ 
FANTASY VII, która w większości pism otrzymała wy¬ 
sokie noty, a w sklepach była hitem przez wiele mie¬ 
sięcy. Dystrybutorzy zrozumieli to i wydali kilka cieka¬ 
wych pozycji [np. SEPTERA GORE), ale najlepsze ma 
dopiero nastąpió. Niedługo zagramy w grę, która za 
sprawą chlubnej tradycji hitem jest jeszcze przed po¬ 
kazaniem się w sklepach — FINAŁ FANTASY VIII 

Zgodnie z rodzinną tradycją nakryciem głowy bo¬ 
hatera będzie korona i w znacznym stopniu ukształtuje to fabu¬ 
łę gry. Trzeba będzie odwiedzaó zapiętych pod samą szyję waż- 
niaków, bywaó na snobistycznych balach i ...przebieraó się. Idziesz 
na bal — musisz zalożyó uniform, na trening trzeba iśó za to 
w stroju sportowym. Jakby nie można było pomachaó mieczem 
w smokingu. Na szczęście nie cale życie spędzisz w pałacu, po¬ 
znasz także trudy podróży i będziesz musiał walczyć o życie. 


dy ich unicestwiania. Fajny bajerek, 
szczególnie, że jak na typowy japoń¬ 
ski RPG przystało, walka będzie zaj¬ 
mowała około 80 proc. czasu gry, 
trzeba więc pouczyć się trochę. 

Trzeba przyznać, ze nawet jak na moc¬ 
no niedopracowaną betę gry, którą mie¬ 
liśmy okazję testować, walka wyglą¬ 
da doskonale. Najefektowniej prezen¬ 


tują się oczywiście “ataki specjalne”. 
Na przykład, gdy sytuacja bohatera jest 
trudna, decydujesz się wezwać pomoc 
i naciskasz odpowiedni klawisz. Ekran 
zaczyna mienić się wszystkimi kolora¬ 
mi tęczy, głośniki ryczą, pojawia się barw¬ 
ny smok, uderza w ziemię szponem, w tym 
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nych jest najtrudniejsze A czas ca¬ 
ły czas tyka i jeśli nie będziesz zręcz¬ 
ny, to przeciwnik uderzy pierwszy, 
a to nierzadko oznacza poważne 


Także twoi towarzysze nie za¬ 
wsze będą zwykłymi ludźmi. Ich przy¬ 
należność rasowa często będzie trud¬ 
na do jednoznacznego określenia. 


interaktywny’"^ Już wy¬ 
jaśniam. Otóż po wykonaniu większości czynności zostaniemy uracze¬ 
ni dość długim filmem, z którego dowiemy się wielu ciekawych rzeczy 
i który popchnie do przodu fabułę, a ze proporcje czasowe mają się mniej 
więcej tak: 10 sekund działania, 2-3 minuty anime, to chyba można mó¬ 
wić o filmie interaktywnym. “Przerywniki” te powinny być świetne. Wi¬ 
działem ich kilka (były rewelacyjne), jednak zdaję sobie sprawę, że twór¬ 
cy wybrali zapewne najlepsze z całej gry. Steven Spielberg by się nie 
powstydził, jego dinki nie wyglądały dużo lepiej Zresztą, co ja będę się 
rozpisywał, na Cybertalerzyku macie krótkie demo tej gry. 

Zabawa zapowiada się niezła (juz ćwiczę palcówki do wyprowa¬ 
dzania najlepszych ataków), ale kiedy gra pokaże się w sklepach? 
Dane jakie do nas docierają, są niespójne, żeby nie powiedzieć — 
sprzeczne. Raz to samo źródło podaje, że produkt pojawi się przed 
Wielkanocą, a tydzień później, ze pod koniec maja Wszystkie ter¬ 
miny wypadają jednak przed wakacjami, więc nie jest az tak źle. 
Co powiedzielibyście na przyszłą Gwiazdkę? Ja — harakiri 'o 
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miejscu wyrasta wysoka, naga ska¬ 
ła, smok siada na jej szczycie i zni¬ 
ka z oślepiającym błyskiem, a z gó¬ 
ry zaczyna spływać wodospad i po¬ 
rywa wszystkich twoich wrogow. 
Doprawdy, wyobraźnia twórców 
gry jest przeogromna. Niebezpie¬ 
czeństwo, wysiłek i oddechy bo¬ 
haterów poczujesz na skórze, 
a to dzięki wspaniałej grafice i za¬ 
stosowaniu sprawdzonego juz 
w FF VII systemu sterowania przy 
pomocy klawiatury, co w połącze¬ 
niu z pojedynkami rozgrywanymi 
w czasie rzeczywistym, daje wręcz 
piorunujący efekt. 8y wyprowadzić 
jakiś atak, musisz wybrać go 
z rozwijanego menu przy pomocy 
klawisza i kursorów. Dczywiście do¬ 
tarcie do tych najbardziej efektyw- 


obrazenia lub śmierć.-Presja jest 
ogromna, adrenalina buzuje w ży¬ 
łach, a zabawa jest świetna. Wy¬ 
nik starcia nie zalezy bowiem tyl¬ 
ko od klasy prowadzonej postaci, 
ale w dużym stopniu również od 
twoich własnych umiejętności 
Bardzo okazale prezentuje się 
bestiarium FF VIII. Potworów jest 
kilkadziesiąt rodzajów, począwszy 
od znanych z typowych RPG wró¬ 
żek, szermierzy itp., poprzez dzi¬ 
waczne chodzące kwiatki, wypo¬ 
sażone w długie, ruchome liście, 
a skończywszy na przybyszach z Par¬ 
ku Jurajskiego, mastodontach 
i kochanych przez wszystkie dzie¬ 
ci T - Rexach. Taka różnorodność 
może zrazić wielu poten¬ 
cjalnych nabywców gry, 
szczególnie, jeśli nie zosta¬ 
nie poparta dobrą wymów- - 
ką fabularną. Ja muszę przy¬ 
znać, ze sytuacja, w któ¬ 
rej facet usiłuje dwa razy 
większym od siebie mie¬ 
czem zabić kilkunastoto- 
nowego dinozaura, napa¬ 
wa mnie śmiechem. Ałe jak 
już mówiłem 
wcześniej — 
wyobraźnia 
jest w przy¬ 
padku japoń¬ 
skich RPG 
bardzo waż- 


a psychika mocno zagmatwana. Wiele razy będziesz zastanawiał się, 
czy aby na pewno trzymać w drużynie dwoje wspaniałych wojowników, 
którzy są silni, wytrzymali, świetnie czarują (nie dziw się — w japoń¬ 
skich RPG większość postaci umie wszystko, a podział na klasy jest tyl¬ 
ko umowny, o ile w ogóle istnieje) i są praktycznie idealni, ale nie lu¬ 
bią się i w ferworze walki mogą pozabijać się nawzajem. 
Powiedziałem, że walki będą stanowiły około 80 proc czasu zaba¬ 
wy. Twórcy gry twierdzą, ze pozo¬ 
stałe 20 proc. wypełni nam film in¬ 
teraktywny. Na czym ma to pole¬ 
gać? To proste. Postać (lub później 
postacie) poruszają się w pełni trój¬ 
wymiarowym świecie I kontrolowa¬ 
ne są przy pomocy kursorów, zaś 
wszelkie czynności wykonywane są 
za pomocą jednego klawisza funk¬ 
cyjnego. Jeśli powinieneś się prze¬ 
brać, to idziesz do swojego poko¬ 
ju, stajesz koło szafy i naciskasz przy¬ 
cisk. Koleś posłusznie zmieni wdzianko, ale 
jeśli ma juz odpowiedni strój, to nie stanie 
się mc. Dzięki temu nie będziesz niepotrzeb¬ 
nie tracił czasu na wyjmowanie przedmiotów 
z inwentarza, klikanie nimi i na nich Mysz¬ 
ka nie będzie obsługiwana. Oczywiście wiel¬ 
biciele tradycyjnych RPG zaprotestują, ale pa¬ 
miętajcie, ze w oryginale gra ta pochodzi z kon¬ 
soli, a Azjaci szanują swoją pracę Poza 
oszczędnością czasu ma to jeszcze jedną za¬ 
letę — gdy się “zawiesisz" i kom¬ 
pletnie me będziesz wiedział, co zro¬ 
bić, to wystarczy, ze oblecisz do¬ 
stępne lokacje z wciśniętym 
klawiszem funkcyjnym, a akcja 
pchnie się do przodu i będzie moż¬ 
na bawić się dalej. Szare komórki 
mogą jednak umrzeć z nudów. 
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Ciekawe, co filmowy Blade 
Runner robiłby po przejściu na 
emeryturę^ Może zostałby 
taksówkarzem? A może 
człowiekiem, który w swoim 
obładowanym bronią łatającym 
wozie ima się każdej roboty, 
byłe zarobić na życie 
w deszczowym mieście^ 



bLadv runnEr na =m = r^Turi.= 
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Tak mniej więcej wygląda rzeczywistość gry CRIME CITIES, 
przygotowywanej przez polski oddział firmy Techland. Mia¬ 
sta, po których poruszasz się swym latającym bolidem, do 
złudzenia przypominają metropołię z filmu "Blade Runner" al¬ 
bo [może nawet bardziej) “Piąty Element”. Twórcy nie kry¬ 
ją zresztą swej fascynacji tymi [i kilkoma innymi) filmami. 
Pracuje nad CC trwają już od ponad trzech lat. To szmat 
czasu na przygotowania i dopracowanie szczegółów projek¬ 
tu. Teoretycznie gra powinna być już w sklepach, jednak przed 
marcem nie ma na to szansy. Ponieważ tytuł ten zapowia¬ 
da się dosyć ciekawie, odwiedziłem siedzibę producenta we 
Wrocławiu. Efektem wizyty było kilka ciekawych rozmów z twór¬ 
cami CC i prezentacja świeżutkiego materiału. Obejrzałem tak¬ 
że tworzenie gry komputerowej “od kuchni" i zdobyłem [le¬ 
galnie) wersję beta programu. Kilka następnych wie¬ 
czorów spędziłem bawiąc się zdobyczą. Oto efekty. 
W ogólnym założeniu CRIME CITIES jest bez¬ 
pretensjonalną grą akcji, w której precyzyjne 
latanie i celne strzelanie stanowią trzon, wo¬ 
kół którego zbudowano interesującą fabułę, ma¬ 
jącą w końcowej wersji obfitować w rozmaite 
zakręty i niespodzianki. Jest to także bardzo pro¬ 
sty symulator futurystycznego pojazdu, wyglą¬ 
dającego jak latający Cadillac. Sposób, w jaki nasza 
bryka dziarsko pomyka w górę i w dół, będąc przy oka¬ 
zji maszyną bardzo zwrotną, przywodzi na myśl jakiś rodzaj 
napędu antygrawitacyjnego [w jakikolwiek sposób on dzia¬ 


ła). Ważna jest tez informacja, ze przez całą zabawę nie opusz¬ 
czamy naszej maszyny, wykonując wszelkie zadania jako jej pi¬ 
lot [kierowca?). 

Przez cały czas zasiadamy więc w jednym z trzech dostęp¬ 
nych w grze łatających wozów. W wersji beta przygotowana 
była tylko jedna maszyna, ale i tak Pan Samochodzik oddałby 
za nią obie nogi. Z zewnątrz nie różni się ona specjalnie od in¬ 
nych pojazdów tworzących ruch uliczny w Crime Cities, we¬ 
wnątrz widać, że tym sprzętem lata się nie tylko na wyciecz¬ 
ki. Główną część kokpitu zajmuje radar, na którym widać wro¬ 
gów i jednostki policji, całość uzupełniono ekranem kontrolnym 
broni. Kabina wygląda ładnie, przejrzyście, mamy także moż¬ 
liwość rozglądania się w niej na boki, co w wirze powietrznej 
walki jest niezwykle przydatne. 

Nasz latający sprzęt wyposażony jest w poważnie wyglą¬ 
dający i działający zestaw broni wszelakiego sortu. Pierwsze dwie splu¬ 
wy- laser i mezon, zamontowane niejako fabrycznie juz na początku za¬ 
bawy, nie są może orężem dramatycznie skutecznym, ale przez pierw¬ 
sze kilka misji muszą wystarczyć [i wystarczają). Potem za zarobione 
moniaki dokupujemy to, na co nas stać i co może się przydać i nasz 
fruwający Cadillac zaczyna liczyć się w poważnych starciach. I bardzo 
dobrze, gdyż dość szybko [trzecia — czwarta misja) zabawa staje się 
sporo trudniejsza, a wrogów przybywa. Nieraz walczymy z czterema 
łub pięcioma przeciwnikami na raz, a amunicja przejawia tendencje do 


i 



magazyn 


Cyber 


niekulturalny 


Res;t 























WIDAĆ 


złośliwie szybkiego kończenia się. Zawsze możesz dokupić co nie¬ 
co, ale najpierw musisz na to zarobić. 

To jeszcze nie wszystko “w temacie” wydawanie pieniędzy — 
za twardą walutę dokupujemy także rożnego rodzaju upgrade’y. 

W testowane) przeze mnie wersji gry było ich tylko kilka i raczej 
nie odbiegały one od standardu. Znalazłem wśród nich trochę lep¬ 
szy silnik (na jego pełnej mocy przemykanie między wieżowcami 
staje się naprawdę emocjonujące), uzupełnienie osłony energe¬ 
tycznej i kilka innych tego typu bajerów. 

I\la początku rozgrywki trafiamy w naszym słabo wyposażonym po¬ 
jeździć do jednego z czterech miast i zaczynamy karierę człowieka od 
brudnej roboty. W wersji beta dostępna była tylko jedna metropolia, 
jednak zrobiła ona na mnie spore wrażenie. Jest po prostu gigantycz¬ 
na i to zarówno pod względem powierzchni, jak i wysokości. Pojazdy 
poruszają się po niej w kilkunastu korytarzach powietrznych, ułożonych 
jeden nad drugim w odstępach, na oko, dwudziestu metrów. 

Samo miasto, mimo, iż ogromne, nie jest monotonne. Chociaż pa¬ 
nuje w nim wieczny półmrok, tętni ono życiem i przykuwa wzrok kolo¬ 
rowymi reklamami i licznymi 
światłami. 

W takim otoczeniu przycho¬ 
dzi nam przyjmowaó zlecenia od 
różnych osób (w tym miejscowej 
policji). Są one ciekawe, pomi¬ 
mo tego, iż najczęście] wykona¬ 
nie ich wiąże się z wygraniem kil¬ 
ku dynamicznych walk powietrz¬ 
nych. Fabule CRIME CITIES 
przyjrzymy się bliżej przy okazji 
recenzji, warto jednak wiedzieó, 
że banalna z pozoru strzelanina 
wzbogacona zostanie o dobry scenariusz i rozbudowane zależności mię¬ 
dzy potężnymi korporacjami, bezwzględnymi gangami i policją. Elemen¬ 
ty te nie byty dostatecznie dopracowane w wersji beta i ciężko powie¬ 
dzieć, jak ważną odegrają rolę, jednak kierunek obrany przez twórców 
jest dobry. Dlaczego? Między innymi dlatego, że fabuła jest nieliniowa 
i w zależności od naszych sukcesów i porażek inaczej będzie się ukla- 
daó. Widaó to już w becie Przykład — dostajemy zlecenie od jakiegoś 
ważnego faceta. Mówi on — ochroń samochód mojej córki. Jeżeli mi¬ 
sja kończy się sukcesem, facet wypłaca niezłą kasę i daje następne za¬ 
dania, a po ich wyczerpaniu poleca naszą osobę swojemu równie wpły¬ 
wowemu znajomemu Jeżeli jednak zawiedziemy juz przy ochronie có¬ 
reczki, o wszystkich następnych zleceniach od tej osoby możemy zapomnieó, 
nie mówiąc już o dalszym protegowaniu. 

Znalazłem także jeden btąd. Jeżeli za bardzo narozra¬ 
biasz w mieście (np. przypadkiem wysadzisz kilka autobu¬ 
sów z dziećmi) policja będzie ci deptać po piętach, pró¬ 
bując (dość skutecznie) rozwalió cię wszelkimi sposoba¬ 
mi. Nie przeszkodzi jej to jednak w dawaniu ci kolejnych 
zleceń. Dziwnie jest czytań gratulacje od gliniarzy z powo¬ 


du wykonanej misji, gdy na ogo¬ 
nie od kilku minut siedzi ci horda 
radiowozów (radiolotów?). Może 
chcą zachować pozory? Jeżeli tak, 
to zachowują je bez skrupułów. 

CRIME CITIES wymaga jeszcze 
nieco pracy, jednak przyjemnośó 
z grania nawet w wersję “rozwo¬ 


jową” jest spora. Gonitwy z dużą 
prędkością między gigantycznymi 
wieżowcami i chowanie się za ni¬ 
mi — działania niezwykle częste 
— są emocjonujące. Powietrzne 
walki także mogą się podobaó, choó 


wet przed zapowiadaną optymali¬ 
zacją zupełnie wystarcza do dobrej 
zabawy. Ciekawie zapowiada się za¬ 
bawa multiplayerowa. Tryb gry wie¬ 
loosobowej zorganizowany jest na 
wzór gier OUAKE III czy UNREALTDUR- 
NAMENT, z masterserverem, sta¬ 
bilnym kodem sieciowym i kilkoma 
™ ciekawymi typami roz¬ 
grywki. Są wśród nich 
pozycje klasyczne, typu 
Capture The Rag czy De- 
athmatch, kilka innych, 
na razie jeszcze w fazie 
testów, ma być niespo¬ 
dzianką. Byle milą. 

Gra przygotowywa¬ 
na przez Techland ma spo¬ 
ry potencjał, a beta po¬ 
kazuje, że jest on wy- 

__ korzystywany we 

właściwy sposób. Zauwa¬ 
żają to chyba zachodnie firmy, bo 
na temat wydania gry prowadzo¬ 
ne są rozmowy z EID0S'em 
ELECTRONIC ARTS i INTERPIAY. Za¬ 
prezentowana została ona na kil¬ 
ku targach i imprezach informa- 


przyznaję, że naparzanka z czte¬ 
rema zatrważająco zwrotnymi 
bandziorami wymaga niezwykłego 
refleksu i opanowania maszyny. Ca- 
lośó sprawia jednak wrażenie 
produkcji przemyślanej i dośó 
oryginalnej. 

Graficznie gra prezentuje się bez 
zarzutu, momentami wręcz świet¬ 
nie, zaś inteligencja komputera na- 


tycznych (m.in. ECST, Cebit, 

E3), zdobywając nawet główną na¬ 
grodę na Independent Gamę Fe- 
stival w San Jose (Kalifornia). 

Decydujące w przypadku CRIME 
CITIES będą ostateczne popraw¬ 
ki i szlify, ważne jest też to, jak bę¬ 
dą wyglądaó pozostałe miasta Klu¬ 
czem do sukcesu może okazać się 
dobra fabuła, bo samo latanie i strze¬ 
lanie, choćby nie wiem jak 
ładne, nie wystarczy. A wte¬ 
dy o kilku wieżowcach Te- 
chlandu, porozstawianych 
w pierwszym mieście gry, 
autorzy będą mogli zapom- 
-nieć. Si) 
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PLANESCAPE: 


planEs), połączonych ze sobą nie¬ 
zliczoną liczbą portali. Jedynym, 
ale za to niezwykle potężnym czyn¬ 
nikiem kształtującym świat jest 


Centralnym punktem 
uniwersum jest wiru¬ 
jące dookoła szczytu 
nieskończenie długiej 
iglicy miasto Sigil, 
zwane „Miastem 
Bram" Znajdują się 
w mm portale prowa¬ 
dzące do każdego zna¬ 
nego wymiaru. Odna¬ 
lezienie bramy często 
bywa skomplikowa¬ 
ne, z uwagi na natu¬ 
rę jej działania. Drzwia¬ 
mi do innego wymia¬ 
ru może być wszystko 
— kubek, marchew¬ 
ka, okno, dom, cokol¬ 
wiek. Potrzeba jeszcze 
klucza, którego poszukiwanie zaj¬ 
muje niekiedy dekady. Krótkie 
słowo, myśl, kropla krwi, gest — 
wszystko to może okazać się klu¬ 
czem otwierającym portal. War¬ 
to wspomnieć o istocie władają¬ 
cej Sigil. Pani Bólu [Lady Df Pain) 
to unoszące się nad ziemią widmo. 


któremu [wbrew zasadom tego świa¬ 
ta] nie zależy na posiadaniu wy¬ 
znawców. Za publiczne wielbienie 
swej osoby potrafi nawet uwięzić 
w międzywymiarowej pułapce. 
Skąd więc czerpie swą silę? Nie 


PLANESGAPE? 

świat Planescape złożony jest 
z „wymiarów egzystencji" [ang. 


wiara. Wiara naprawdę potrafi czy¬ 
nić cuda. Bogowie materializują 
się jako obraz woli swych wyznaw¬ 
ców, a „miasta graniczne" poło¬ 
żone na styku dwóch wymiarów 
mogą przesunąć się i zapaść do 
któregoś z nich, jeżeli tylko 
przekonania mieszkańców staną 
się nieco bardziej skraj¬ 
ne. Najważniejszą ce¬ 
chą każdej istoty ze 
świata Planescape jest 
jej „alignment". Postać 
„zla" wyznaje kom¬ 
pletnie inny światopo¬ 
gląd niż „dobra" i bar¬ 
dzo często nie mogą 
się one porozumieć na¬ 
wet w najprostszych 
kwestiach. 


Pod koniec grudnia 1999 ro¬ 
ku, zespól Black Isle Studios 
[autorzy słynnej serii FALLOUTl ukoń¬ 
czył prace nad grą mającą kandy¬ 
dować do miana najlepszego RPG 
w historii gier komputerowych. Nie¬ 
wielu znało szczegóły projektu, gdyż 
pracom nie towarzyszyła wrzawa 
na miarę wydania testowej wer¬ 
sji QLIAKE3; ARENA. Ludzie sie¬ 
dzący głęboko w temacie wiedzie¬ 
li jednak, że połączenie doświad¬ 
czenia speców z Black Isle 
z niesamowitym światem stworzo¬ 
nym przez TSR musi zaowocować 
mieszanką wybuchową, powalają¬ 
cą na kolana każdego fana gatun¬ 
ku. Przewidywania spełniły się co 
do joty. TORMENT jest epicką opo¬ 
wieścią o poszukiwaniu śmierci. 


miłości i sensu istnienia, osadzo¬ 
ną w jednym z najwspanialszych 
światów ADS.D — Planescape. 
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ROŁEPŁAY, O KTÓRYM BĘDZIECIE OPOWIADAĆ WNUKOM 



rżenia postaci. Nie da się wy¬ 
brać rasy, wyglądu, imienia ani 
przekonań bohatera. Popsu¬ 
łoby to misternie zbudowaną 
fabułę. Do dyspozycji dostaje¬ 
my 21 punktów charaktery¬ 
styki, które należy rozdzielić 
między standardowe, znane 
z ADG.D współczynniki posta¬ 
ci. Bezimienny jest nieśmier¬ 
telny, potrafi też z czasem re¬ 
generować swoje siły życiowe. 
Szybkość regeneracji uzależ¬ 
niona jest od wartości „con- 
stitution". Po napakowaniu tej ce¬ 
chy do maksimum (251 można od¬ 
zyskać sto punktów zdrowia 
w czasie krótszym, niż ten potrzeb¬ 
ny na wycieczkę do lodówki po ko¬ 
lejne zimne mleko. Nowo zdobyty 
poziom daje do dyspozycji jeden punkt 
charakterystyki, który można 
przydzielić na dowolną z cech. 

Każdy, kto grał w FALLO- 
UT’Y wie, jak niezwykle ważna jest 
inteligencja i charyzma prowadzo¬ 
nej postaci. W BALDUR’S GATE da¬ 
ło się bez żadnych kłopotów grać 
półmózgiem nie potrafiącym wy- 


wiadomo, mówi się jednak, że Pa¬ 
ni Bólu to najpotężniejsza osoba 
we wszechświecie Planescape. 


rozwiązana? Odpowiedź na to py¬ 
tanie możesz daó tylko ty, graczu. 


BYŁ SOBIE BALDUR 

Zastosowanie silnika Infinity 
firmy Bioware, znanego wszystkim 
z przeboju zeszłego roko, BAL- 
DUR'S GATE, oszczędziło ekipie to¬ 
ny czasu. Zupełnie nieprawdopo¬ 
dobne jest, że prace nad grą tak 
niesamowicie skomplikowaną trwa¬ 
ły tylko nieco ponad roki 


Bardzo dużą w stosunku do FAL- 
LOUTA zmianą jest system walki, 
która teoretycznie rozgrywa się 
w czasie rzeczywistym, pozwala 
jednak na przerwanie akcji w do¬ 
wolnym momencie i spokojne wy¬ 
danie nowych rozkazów każdemu 
członkowi grupy z osobna. Nieła¬ 
two ocenić, czy system ten jest 
gorszy od torowego opartego na 
beksach — to raczej sprawa oso¬ 
bistych preferencji. 

Ciekawą zmianą w stosunku do 
BG jest powiększenie do maksimum 
okna akcji i wprowadzenie okrągłe¬ 


go „przy¬ 
bornika", 
wywoływa¬ 
nego pra¬ 
wym klawi¬ 
szem my¬ 
szy. Pozwala 
on wykonać 
każdą czyn¬ 
ność spe¬ 
cjalną (roz¬ 
brajanie pu¬ 
łapek. 


kradzież w przypadku złodzieja), rzu¬ 
cić każdy dostępny czar (maga lub 
kleryka) i użyć wszystkich dostęp¬ 
nych przedmiotów. Sprawne uży¬ 
wanie „Przybornika" wymaga nie¬ 
co cierpliwości i treningu, jednak 
już po kilku godzinach gry wydaje 
się on być nie do zastąpienia. 


GRAMY 

TDRMENT jest grą nieszablono¬ 
wą i widać to od samego począt¬ 
ku zabawy — już na ekranie two- 


ISMYNAME BONB? 


Bohater opowieści, postać, któ¬ 
rą przyjdzie wam prowadzić 
podczas przygody, nie ma imie¬ 
nia. Imiona dają siłę wrogom, po¬ 
zwalają odnaleźć każdego nawet 
w najdalej wysuniętych wymia¬ 
rach. Bezimienny budzi się 
w kostnicy w Sigil, na sta¬ 
lowym łożu, przygotowany 
do przeprowadzenia sekcji. 
Zdezorientowany uświa¬ 
damia sobie, że zupełnie nie 
wie gdzie jest i z jakiego po¬ 
wodu się tu znalazł. W wy¬ 
jaśnieniu zagadki pomocny 
okaże się Morte, lewitują- 
ca czaszka, także obecna 
w kostnicy. Morte odczy¬ 
ta tatuaż pokrywający ple¬ 
cy bohatera, który zawie¬ 
ra pierwsze wskazówki do¬ 
tyczące dalszych działań 
w Sigil. Bezimienny me mo¬ 
że pozbyó się wrażenia, że 
wszystko to kiedyś już wi¬ 
dział, kiedyś przeżył. Potwor¬ 
nie poorane bliznami ciało 
jest świadectwem stoczenia 
niezliczonych bitew, ale także sę¬ 
dziwego wieku bohatera. Kto wy¬ 
konał ten tatuaż? 

Napotykane w Sigil postacie zda¬ 
ją się znać Bezimiennego od lat. Nie¬ 
którzy nawet pomagali mu umrzeć! 
Wkrótce wychodzi na jaw, że bo¬ 
hater szuka sposobu na rzucenie 
się w objęcia śmierci, jednak od dzie¬ 
siątek, a może i setek lat nie da¬ 
ne jest mu tego doświadczyć. Po 
raz kolejny czas zatacza koło i po¬ 
szukiwania zaczynają się od nowa. 
Czy tym razem zagadka zostanie 
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ani jednej zbroi! Ich rolę pełnią ta¬ 
tuaże, które można dostać w skle¬ 
pie prowadzonym przez byłego Da- 
busa (stworzenie na usługach Pa¬ 
ni Bólu) w Sigil. Ponad dwadzieścia 


dlatego warto wybrać kategorię, 
w którą chcecie inwestować. Po¬ 
lecam na początek mioty. 

Miłośników BALGUR'S GATE za¬ 
skoczy zapewne fakt, że w TOR- 


go poziomu dzieją się nie¬ 
dobre rzeczy (np. trzy¬ 
krotnie spada liczba ataków 
na turę). Koniecznie zapisz¬ 
cie grę przed awansem. 


BRYLANT 


Dawno, naprawdę dawno 
nie bawiłem się tak dosko¬ 
nale przy grze RPG. Ostat¬ 
nią produkcją na poziomie TDR- 
MENTA byt FALLOUT. Nowa 
produkcja Black Isle po pro¬ 
stu czaruje gracza i nie pozwala 
oderwać się od monitora ani na 
sekundę. Przepięknie wykonana, bar¬ 
dzo głęboka i mądra gra, da dzie¬ 
siątki godzin wspanialej rozrywki 
każdemu, kto poświęci 
jej trochę uwagi. TOR- 
MENT wymaga bowiem 
skupienia. Trzeba całko¬ 
wicie wczuć się w klimat 
Miasta Bram i krążących 
dookoła niego wymiarów. 
Wycieczka do Baator po¬ 
winna przerażać i rzeczy¬ 
wiście będzie, jeżeli tyl¬ 
ko przypomnicie sobie wy¬ 
kłady o potwornościach 
Wojny Krwi. 

TDRMENT zajął na 
mojej pótce zaszczytne 
miejsce obok FALLOUTA 
iBETRAYALATKRDNDDR. 


dobyć z gardła dźwięku przy¬ 
pominającego mowę. Ta sama 
taktyka w TDRMENT zaowo¬ 
cowałaby niezwykle ubogą grą 
— nie skończylibyście wielu qu- 
estów, o niektórych loka¬ 
cjach nigdy byście się nie do¬ 
wiedzieli. TDRMENT zawiera ol¬ 


brzymie ilości doskonale 
napisanego tekstu - wysoka in¬ 
teligencja sprawi, że ujrzycie 
więcej opcji dialogowych. 

Warto w tym miejscu wspo¬ 
mnieć o języku, jakim napisa¬ 
no grę. Świat PLANESCAPE uży¬ 
wa odmiany siedemnastowieczn¬ 
ego, angielskiego slangu, mogącego 
sprawić spore kłopoty każdemu pol¬ 
skojęzycznemu graczowi. „Cant" 
jest językiem złodziei i drobnych 


rzezimieszków, większość „dystyn¬ 
gowanych" osób mówi dość zro¬ 
zumiale, choć zdarzają się wyjąt¬ 
ki. Podsumowując: jeżeli jakakol¬ 
wiek z gier w języku angielskim 
sprawiła wam do tej pory kłopo¬ 
ty, od PIANESCAPE; TDRMENT trzy¬ 
majcie się z daleka. Polski dystrybutor 
przygotowuje profesjonalną loka¬ 
lizację, która podobno ma być przy¬ 
najmniej tak dobra, jak tłumacze¬ 
nie BALDUR'S GATE. Dby! 

Bezimienny zaczyna jako wojow¬ 
nik trzeciego poziomu i pierwszo- 
levelowy mag. Nie, nie da się wy¬ 
brać klasy postaci! Można ją jed¬ 
nak zmienić w trakcie gry, szkoląc 
się u jednego ze spotkanych „tre¬ 
nerów”. Wszelke przetasowania kla¬ 
sowe warto mieć za sobą na sa¬ 
mym początku gry, aby nie stra¬ 
cić cennych punktów doświadczenia. 

Kolejną ciekawostką są obec¬ 
ne w grze przedmioty użytku co¬ 
dziennego dla wojownika. Nie ma 



rodzajów rysunków dla magów, wo¬ 
jowników oraz złodziei da wam i wa¬ 
szej drużynie możliwość podwyż¬ 
szenia wybranych statystyk. Zrób¬ 
cie to jak najszybciej. 

Jeżeli gracie wojownikiem, 
przyjmijcie w tym miejscu dobrą 
radę: umiejętności władania bro¬ 
nią, które warto rozwijać, to mło¬ 
ty i topory. Nic innego! Liczba punk¬ 
tów możliwych do przydzielenia każ¬ 
dej z tych broni jest ograniczona. 


MENT nie istnieje limit punktów 
doświadczenia postaci. Przy odro¬ 
binie samozaparcia da się wyho¬ 
dować dwudziestokilkulevelowego 
maga, rzucającego „Abysal Fury" 
dziewiątego poziomu. Wojownik 
z silą i zwinnością na poziomie 25 
jest widokiem, który można dłu¬ 
go podziwiać. Topór w jego rękach 
po prostu tańczy. Muszę was jed¬ 
nak ostrzec przed błędem w grze 
— po przekroczeniu dwudzieste- 


Zakładam się o każde pie¬ 
niądze, że powstanie druga część 
tej gry. Tak doskonałe pomysły nie 
zdarzają się często. 
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patrzymy na świat jego oczami, jak w kla¬ 
sycznym eFPePie. Przydatne jest to, 
gdy nasza maszyna me nadaje się już 
do prowadzenia (możemy wtedy kon¬ 
tynuować ostrza! „z marszu") lub wte¬ 
dy, gdy musimy dotrzeć do lokacji, do 
której nie można wjechać, np. do ba¬ 
ru [już na samym początku gry!). 

W każdej chwili, jeśli tylko nadarza 
się ku temu okazja, możesz zmienić sa¬ 
mochód, którym się poruszasz. Wystar¬ 
czy upatrzyć jakiś porzucony wózek, szyb¬ 
ko do niego wskoczyć i modlić się, by 
nie byl za bardzo zdezelowany. 

Grafika t’B2 me daje powodów do na¬ 
rzekań. Dokładnie odwzorowane modę- 




W środku nocy Taurus, zbudzo¬ 
ny koszmarem sennym, odbiera te¬ 
lefon od swojej starej znajomej, Skye 
Champion. Dziewczyna prosi go o spo¬ 
tkanie. Następnego dnia, na miej¬ 
scu, po wymianie uprzejmości i pa- 


dżą bez sensu w kolko, atakują gru¬ 
pami I w ogóle są bardziej zorga¬ 
nizowani. Za każdy unicestwiony 
samochód do naszej kieszeni na¬ 
pływa odpowiednia ilość gotówki. 
Pieniądze mogą być później wyko¬ 


ru zdań na te¬ 
mat nowego 
stylu Taurusa 
(równo przy¬ 
strzyżone wto- 
sy, garnitur 
i sportowy wó- 
zeld, Skye prze¬ 
chodzi do rze¬ 
czy. Jakiś czas 
temu zaginą) 
(jniovfc, jej brat, 
i nikt nie wie, 
gdzie może 
przebywać. 
Skye uważa. 



że coś mu się 


stało. Zaczyna się dochodzenie. 

INTERSTATE '82 to nietypowy 
symulator jazdy uzbrojonym samo¬ 
chodem, szczycący się bogatym pod¬ 
łożem fabularnym. Misje połączo¬ 
no tak, aby wszystko działo się z sen¬ 
sem i po kolei. Chcąc odnaleźć 
Groove’a trzeba będzie najpierw 
się o niego popytać, potem spraw- 


rzystane na naprawę samochodu 
lub zakup nowych części. 

W podróży towarzyszy ci sio¬ 
stra zaginionego - Skye, która jeź¬ 
dzi swoją furą. Uważaj na nią w fer¬ 
worze walki, staraj się, aby nie by¬ 
ła pod zbyt mocnym ostrzałem, 
ponieważ jej śmierć kończy roz¬ 
grywkę. Twoja zresztą tez. 


dzić miejsca, w których może prze¬ 
bywać, po drodze walcząc z na¬ 
potkanymi wrogami. Trzeba przy¬ 
znać, że na początku rozgrywki są 
oni wyjątkowo głupi, dopiero 
w połowie przygody zaczynają 




W ł’B2 poruszamy się 
jednym z 33 dostępnych modełi 
samochodów produkowanych w ła¬ 
tach 1932-19B2. Znajdujemy 
wśród nich maszyny sportowe, se- 
dany, vany, ciężarówki, a nawet 
pojazdy nie za bardzo przystoso¬ 
wane do poruszania się po dro¬ 
gach publicznych, np. Drill King 
MołeMaster’a z roku 198D, któ¬ 
ry swego czasu wykorzystywany 
był przy pracy w kopałniach 
Model jazdy każdej z maszyn jest 
z grubsza prawidłowy. Ciężarów¬ 
ki nie prowadzi się tak jak wozu 
sportowego, co zmusza do wypra¬ 
cowania kiłku styłów jazdy. Mimo 
pozornej rozbieżności w latach pro¬ 
dukcji oferowanych samocho¬ 
dów, większość modeli pochodzi 


łe samochodów, sylwetki kerowców i prze¬ 
piękny krajobraz prezentują się bardzo 
okazale, ale tylko na wysokiej klasy sprzę¬ 
cie. Minimalne wymagania nie są 
przesadzone, podczas instalacji kom¬ 
puter przystosowuje ustawienia do po¬ 
danej przez użytkownika konfiguracji 
posiadanej maszyny, dzięki czemu 
otrzymujemy optymalną prędkość 
w zamian za braki w grafice - prak¬ 
tyczne to, ale bolesne. Muzyka była 
zawsze dobrą stroną serii, nie inaczej 
jest w tym wypadku. Niezapomniane 
rytmy łat osiemdziesiątych znakomi¬ 
cie współgrają z klimatem gry i toczą¬ 
cą się w zastraszającym tempie akcją. 

Gra w INTERSTATE '82 jest nie¬ 
zapomnianym przeżyciem. Klimat, fa¬ 
buła i grafika potrafią jako zgrabne 
trio przytrzymać przy monitorze wie- 



z łat '70-'B0. Nic jednak tak nie le godzin. Jedyne co mnie drażni, to 
cieszy oka, jak uzbrojony po zęby nowy image Taurusa Chcę z powro- 
Deuce Coupe z 1932 roku. tern jego afro i „dzwony"! 

Nowością w serii INTERSTATE 
jest możliwość wyjścia z samocho¬ 
du. Widzimy wtedy bohatera 
z perspektywy trzeciej osoby lub 
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Reszta dodatków, zajmują¬ 
cych całą trzecią ptytę, to bzde¬ 
ty — filmiki o pilotowaniu Ces- 
sny, dema gier Microsoftu, pro¬ 
gram SimChart, lepszej jakości dźwięki 
do występujących w grze samo¬ 
lotów (dlaczego nie ma ich 
w wersji standardowej?) oraz tra- 
iler gry CRIMSOIM SKIES. 

I tyle. Szkoda zachodu, bo 
większośó z tych rzeczy bę¬ 
dzie można ściągnąó z sieci. 

Juz teraz internetowe wspar¬ 
cie dla MFS 2000 jest imponu¬ 
jące. Ściągnąó można dziesiąt¬ 
ki megabajtów przeróżnych do¬ 
datków — nowe samoloty, 
„skóry" do maszyn, tereny, 
ulepszone kokpity, bardziej re¬ 
alistyczne modele, ładniejsze 
tekstury (można je zresztą edy¬ 
tować samemu). Z ciekawostek 
znajdziemy wakacyjne zaómienie 
słońca z roku 1999 jako „pogo¬ 
dę" i znaną modelkę jako drugie¬ 
go pilota. Warta odwiedzenia jest 
na przykład strona http://www.sim- 
takeoff.eom/fs200CI.htm. 

To tylko częśó z ton stuf- 
fu zalegającego serwery, 
a w MFS 20D0 można jeszcze 


Niedługo gra FLIGHT UNLIMi- 
TED III cieszyla^ię z tytułu kró¬ 
la przestworzy. Miałem rację wspo¬ 
minając w jej recenzji, że z feto¬ 
waniem powinniśmy poczekać 
do wydania najnowszego cywil¬ 
nego symulatora Microsoftu. 


Teraz rządzi MFS 2000, która po 
prostu bardziej mi się podoba. 

LEPSI i GORSI 

MFS 2000 wydano w dwóch wer¬ 
sjach — podstawowej (dwie ply- 


FLIGHT SIMULATOR 2000 byt ty¬ 
tułem niecierpliwie oczekiwanym. 
Wreszcie, nieco z zaskoczenia, otrzy¬ 
maliśmy pudełko z grą. W moim przy¬ 


tył i „profesjonalnej" (trzy cede- 
ki). Nie wiem jaka będzie różnica 
w cenie, ale taki numer mi się nie 
podoba. To wersja „profi" powin- 


refem 

fesa 


Yanoos 


padku jego zawartośó zadziałała na 
FLIGHT UNLIMITEO III niczym se¬ 
ria z baterii przeciwlotniczej, 
strącając grę na zakurzoną półkę. 



na być jedyna, do tego sprzeda¬ 
wana w cenie zwykłej gry. 

Trafiła do mnie edycja posze¬ 
rzona, jednak nawet bez dodat¬ 
ków symulator ten jest ogrom¬ 
ny. Odwzorowano w nim z dużą 
dokładnością sześó miast — Chi¬ 
cago, Londyn, Paryż, Nowy 
Jork, Los Angeles i San Franci¬ 
sco. Wersja profesjonalna dorzu¬ 
ca do zestawu Boston, Waszyng¬ 
ton, Seattle, Berlin, Tokio i Rzym. 
To największa jej zaleta. Jest też 
edytor służący do zmian pa¬ 
rametrów i wyglądu poszcze¬ 
gólnych maszyn. Chcesz, aby twój 
Concorde lata! jak ultraczuly Extra 
300? Proszę bardzo. 


konwertować pliki, tekstury, 
samoloty i scenariusze z po¬ 
przednich wydań tego symu¬ 
latora. Odpowiedni program 
dołączono wreszcie do gry. 
Część danych „przeskoczy" 
zresztą bez konwersji. 




Produkcja; 
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[Wymagania: 
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ODUCZANIE 

Instalowanie gry, a także przy¬ 
gotowanie do pierwszego urucho- 


dujemy się w domyślnym samolo¬ 
cie (Cessna 1B2) na domyślnym 
lotnisku (Chicago) (Nliby to trud¬ 
ny symulator, ale wystarczy zwol- 
nić hamulce, otworzyć 
przepustnicę i można star¬ 
tować. Mile ułatwienie. 

Po kilku kółkach nad mia¬ 
stem otwieramy rozbudowa¬ 
ne opcje i widzimy, że MFS 
2D00 to gra w ogromnym 
stopniu konfigurowalna. 

I\la początek zmieniamy po¬ 
rę roku. Są ich cztery (surpri- 
se, surprisel), w każdej oko¬ 
lica wygląda inaczej. Co praw- 


mienia zajmują przynajmniej kilka¬ 
naście minut. Każda następna mi¬ 
nuta zabawy polepsza jednak 
wizerunek programu. 

W menu głównym tylko kilka opcji 
— dwa filmiki opowiadające o grze 
i oswajające z nią, opc|a „Fly Nowi", 
o której za chwilę, oraz nauka la¬ 
tania. Kurs jest świetny — zróż¬ 
nicowany tematycznie i pod wzglę¬ 
dem trudności, okraszony filmika¬ 
mi i rzetelnym komentarzem. 

Klikamy „Fly l\low!“ i po dłuższym 
mieleniu dyskiem (im więcej RAM, 
tym krócej szoruje głowicami), znaj¬ 


da w Nepalu zawsze jest śnieg, ale 
np. Paryż jesienią wygląda najład¬ 
niej (Zuzanna juz to doceniła trzy¬ 
dzieści lat temu). Teraz data i go¬ 
dzina. Tu też są cztery opcje — 
dzień, noc, zmierzch i brzask. D każ¬ 
dej porze świat wygląda inaczej, 
słoneczko przesuwa się po niebie 
i inaczej oświetla obiekty. Niesa¬ 
mowicie wyglądają miasta nocą — 
takiego efektu jeszcze w symula¬ 
torach nie było. Wizualnie — bez 
zarzutu, czasem pięknie. 

Niezłym bajerem jest zmiana 
daty. Niby nic — co za różni¬ 



ca, jaki rok? W porządku, leć¬ 
cie do Berlina „teraz" i przestaw¬ 
cie datę na którąś przed rokiem 
1989.1 co? Pokazał się Mur Ber¬ 
liński! Podobnie, gdy wybierze¬ 
cie datę Olimpiady w Los Ange¬ 
les (mały quiz — jaką?), na sta¬ 
dionie olimpijskim pojawią się ludzie 


tropolia z ruchliwymi ulicami to jesz¬ 
cze nie za rok, ani za dwa. 

Prowincja zazwyczaj jest pu¬ 
sta, choó na pewno nie nudna 
Zadbano o świetne ukształtowa¬ 
nie terenu (sprawdźcie Flimala- 
jel), a tekstury miasteczek i la¬ 
sów są dokładnie tam, gdzie po- 




i zapłonie znicz Podobnych 
bajerków jest dużo więcej. 

Zawadźmy jeszcze o menu „we- 
ather". To jeden z najlepiej dopra¬ 
cowanych elementów MFS. Dowol¬ 
ne konfigurowanie chmur (cztery 
typy, wiele rodzajów gęstości, do¬ 
wolne warstwy i pułap) i warun¬ 
ków atmosferycznych (deszcz, 
śnieg, wiatr), tak¬ 
że w dowolnym na¬ 
tężeniu. Doskonała 
sprawa. Nie zapo¬ 
mnisz burzy z pioru¬ 
nami grzmocącymi 
obok twojego samo¬ 
lotu ani wieczorne¬ 
go lądowania we 
mgle. Szkoda tylko, 
że przejścia od na¬ 
wałnicy do czyste¬ 
go nieba trwają se- 
kundęd). 

W porządku, te¬ 
raz wybierzmy sobie 
coś innego niż Chicago. Wspomnia¬ 
ne wyżej miasta to świetna robo¬ 
ta, większośó z nich jest lepsza niż 
biedne Seattle z FU III. Charakte¬ 
rystyczne miejsca, pomniki, zabyt¬ 
ki, budynki w pełnej krasie, z do¬ 
skonałymi modelami i teksturami. 
Nadal są to klocki, ale żyjąca me- 


winny. Płynnie przechodzą jedna 
w drugą, jednak jak to u Micro¬ 
softu bywa, doskonale wygląda¬ 
ją dopiero z większej wysokości. 

Zatrzęsienie lotnisk na całym 
świecie — podobno 2D tys. — 
gwarantuje wiele ciekawych tras. 
Są też ciekawostki — dom Billa 
Gatesa nad Jeziorem Waszyng¬ 


ton czy gigantyczny teleskop 
Arecibo na Puerto Rico (współ¬ 
rzędne—N18 21 99iW66 48 
07). Szkoda tylko, że rzeki, dro¬ 
gi I linie wybrzeża są takie kan¬ 
ciaste, Aha, i że można wylądo- 
waó na wodzie nawet Boeningiem. 
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MENAŻERIA 

Co nowego w hangarze? Są 
starzy znajomi, maszyny z MFS 
'98, tyle ze od nowa opraco¬ 
wane i to zarówno pod wzglę¬ 
dem awioniki, jak i wyglądu. 

Na początek trzy wersje Cessny 


(1B2S,182SIFR,182RRG)wtym 
jedna z chowanym podwoziem. Kla¬ 
syka. Dwusilnikowy, pasażerski Be- 
ech King Air 350 - - komfort. Akro- 
bacyjny Extra 300S — narowisty. 
Odrzutowy Learjet 35 — świetne 


parametry, dla VIP-ów. Wypoczyn¬ 
kowe Monney Bravo (druga wersja 

— IFR) — na wycieczki. Szybowiec 
Schwiezer 2-32 Sailplane, bez sil¬ 
nika — dla miłośników ciszy, zwrot¬ 
ny. Starusieńki Sopwith Camel — 
historia, konstrukcja kultowa. Ma¬ 
ty helikopter Bell 2068 Jet Ranger 

— na rajdy między wiezowca- 


kazdej z ma¬ 
szyn w powie¬ 
trzu to lata 
pracy sztabu 
fachowców. 

Kokpity nie porażają pięknem, 
ale są bardzo funkcjonalne, 
interaktywne i łatwo do¬ 
stosować je do swoich wy¬ 
magań [skalowalne okienka). 


raźne braki — wspomniane drogi i rze¬ 
ki, cścwity brak cieni, brzydka powierzch¬ 
nia wody Nic lepszego na razie jednak 
me stworzono, więc może być. 

Na plus policzmy funkcjonalny, 
okienkowy interfejs i to, że gro¬ 


mi i wycieczki. Ospały Boening 
737-400 — „Czy leci z nami 
pilot?", pasażerski kanon. 

Są też dwie nowości. Po pierw¬ 
sze i najważniejsze — Concorde! 
Pilotowanie tego kolosa to niezły 
sprawdzian umiejętności. Świet¬ 
ny pomysł, doskonałe wykona¬ 
nie, nowe doświadczenia. 

Druga maszyna — Boening 777- 
300, to jeden z najnowocześniej¬ 
szych samolotów 
pasażerskich świa¬ 
ta Ciekawy, lecz 
w stosunku do 
737-400 różnice 
są jak dla mnie ko¬ 
smetyczne. 

To wyczerpu¬ 
jący wszelkie 
zachcianki ze¬ 
staw, bijący na 
głowę FLIGFIT 
UNLIMITED III. 
Ogromna rozpię¬ 
tość typów sa¬ 
molotów gwarantuje niesa¬ 
mowitą różnorodność i wy¬ 
maga drastycznie odmiennych 
umiejętności pilotażu. Jak dla 
mnie — rewelka. Modele lo¬ 
tu są wzorcowe, zachowanie 


NA DOBRE i ZŁE 

Warto wymienić kilka nie¬ 
zaprzeczalnych zalet 1 drażnią¬ 
cych wad MFS 20D0. 

Widać ogromny postęp w strome gra¬ 
ficznej programu —to najładniejszy sy¬ 
mulator, jaki dotąd powstał. Miasta są 
naprawdę dobre, tereny ładne, a u twych 
stóp leży cały świat. Mimo to są tez wy- 


gram w całości jest „user-frien- 
dly". Imponuje też elastyczność en- 
gine’u — wszelkie zmiany pogo¬ 
dy, czasu i modeli dokonywane są 
od ręki, dynamicznie i sprawnie. 

Cieszy również zestaw misji do 
wykonania prócz normalnej zaba¬ 
wy w przeloty od-do i wycieczek 
krajoznawczych. Nie zabija on ory¬ 
ginalnością (wyląduj na lotniskow¬ 
cu, przy zepsutym 
podwoziu albo „na 
zegarach"), ale 
jest. Świetnie 
sprawdza się też 
rozbudowany Flight 
Planner i funkcjo¬ 
nalny autopilot. 

I tradycyjna bo¬ 
lączka nowocze¬ 
snych symulatorów 
— wymagania 
sprzętowe. Gra 
zaczyna chodzić 


w miarę sprawnie 
dopiero powyżej P2 
4(io MFIz, przy 
szybkim akceleratorze i minimum 
128 MB RAM (gdy jest mniej, swap- 
ping morduje przyjemność) Nie¬ 
stety, to jedna z pierwszych pro¬ 
dukcji z dopiskiem — „Pentium III 
optimized". 
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chcąc wygrać na pozio¬ 
mie trudności innym 
niż easy. Tak właśnie po¬ 
winno być! Trasy są na 
dodatek mile dla oka — 
me przesłodzone i cukier¬ 
kowe jak w F1RS, ale 
„prawdziwe", mimo, że 
nieco sterylne. Dość moc¬ 
no brakuje publiczności, 
choć teoretycz 


Można mieć lekkie zastrzeżenia 
do zbyt ochoczego kręcenia ogo¬ 
nem większości aut. Nienajlepiej 
oddano też hamowanie w zakrę¬ 
tach — hamulec nożny zachowu¬ 
je się prawie identycznie jak ręcz¬ 
ny i tuż po naciśnięciu pedału ba¬ 
gażnik wyprzedza nam maskę. 

Komputerowi kierowcy nie 
grzeszą niestety inteligencją na mia¬ 
rę Einsteina. Przez kilka okrążeń 
potrafią jechać je¬ 
den za drugim w od¬ 
ległości piętnastu 
centymetrów (!!!) 
i nie podjąć ani jednej 
próby wyprzedzania! 
Zbyt rzadko też, na¬ 
wet na poziomie easy, 
popełniają niewymu¬ 
szone błędy (spóźnio¬ 
ne lub zbyt wczesne 
hamowanie itp). 


Sławny model T Forda został 
niedawno uznany za najważniej¬ 
szy samochód wieku, nieznacznie 
wyprzedzając VW Garbusa. Świa¬ 
towy gigant motoryzacji ma 
w swojej ofercie tyle modeli 
aut, że z samych tylko obecnie pro¬ 
dukowanych firma Empire złoży¬ 
ła niczego sobie wyścigi torowe. 


Ll\/E 



trzeba wspiąć się na sam 
szczyt drabiny i zwyciężyć 
w sezonie wyścigów Fordami GT9D. 
Przy odrobinie samozaparcia jest 
to jak najbardziej możliwe. 

Po drodze między tymi skrajno¬ 
ściami są Escorty, Focusy, Mon- 
deo. Pumy, Cougary, jest nawet 
pólciężarówka, dokładnie taka sa¬ 
ma, jak te, które reprezentują bar¬ 
wy Forda w wyścigach Winston Cup 



numer 2 


deo), jedynie nałożone na nie tekstury 
są zbyt mało szczegółowe i przy 
zbliżeniach (np. jazda w tłoku) moc¬ 
no psują wrażenie realizmu. 

Tory, na których przyjdzie wam 
się ścigać, potrafią być wyzywa¬ 
jące nawet dla weteranów kom¬ 
puterowych symulacji. Podjazdy, 
dołki, opadające i niewidoczne za¬ 
kręty — większości tras będzie¬ 
cie musieli nauczyć się na pamięć. 



żyłka współza¬ 
wodnictwa 
i nie popuści, 
dopóki nie zaj¬ 
mie pierwsze¬ 
go miejsca 
w każdym wy¬ 
ścigu. Choćby 
nawet kosztem 
nieprzespanej 
nocy. ^ 
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aby wygrać, należy stosować tyl¬ 
ko ten jeden „zloty sposób". 

WIG2 możemy rozegrać trzy róż¬ 
ne kampanie, w każdej dowodząc 
odmienną rasą charakteryzującą się 
zupełnie innymi możliwościami. 
Brutalni Kra'heni muszą polegać na 
sile swoich statków i czołgów. Zie¬ 
mianie specjalizują się w dyploma¬ 
cji, a Shinarianie w handlu. Kam¬ 
panie bardzo różnią się od siebie, 
co umożliwia wybranie swojej ulu¬ 
bionej rasy i przetestowanie róż¬ 
nych taktyk (moi faworyci to nie zna¬ 
jący litości twardziele - Kra'heni). 

Kampanie to właściwie jedna ba- 
aaardzo długa misja, w czasie któ¬ 
rej mamy do wykonania szereg za¬ 
dań prowadzących naszą rasę do 
całkowitej dominacji w kosmosie. 

Dodatkowo gra zawiera kil- _ 

ka scenariuszy polegają- 
cych na poradzeniu sobie 
ze specyficznymi zadania¬ 
mi. Jak na czterodysko- 
wą grę to niewiele - IM- 
PERIUM GALACTICA II 
jest trochę przykrótka. "2! 

W czasie zabawy zajmie¬ 
my się eksploracją kosmo- ^ 

su, zasiedlaniem nowo ~ ' 

odkrytych planet, rozwi- 




































przegrywanie mamy niewielki. Kto 
wystawi armię większą i ^ardziej 
zaawansowaną technologicznie, 
może być pewien zwycięstwa nie¬ 
zależnie od poczynań przeciwQil^. 

Eksploracji mapy dokonujemy zs 
pomocą zwiadu statkami, ktćre nie 
mogą zbytnio oddalać się od cen¬ 
trum, gdyż tracą zdolności zwia¬ 
dowcze wraz ze wzrostem odległo¬ 
ści. Drugim sposobem jest kolo¬ 
nizacja planet, które po wybudowaniu 
pierwszego budynku zaczynają 
pracować jako radar. Mechanizm 
ten uniemożliwia błyskawiczne 
podbijanie kolejnych połaci ko¬ 
smosu oraz „rushowanie" innych 
graczy w trybie multiplayer - we¬ 
dług mnie to bardzo dobry pomysł. 

Do stawiania budynków, mon- 
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śpą techniką p,-^*> 

■ r.ernii:elni,Ut'Wrln^ 
f ) umejsc.ik-rcania l-udyót:św^.ąlb- 
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BI- ^ r w śutrHe jeęlnśk jBŚt sporo le 
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I myslów oraz jeSitnaprewdą ładnie Uirj 
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Pewnie większość z was czyta¬ 
ła już artykuł z działu "Na hory¬ 
zoncie" grudniowego numeru Re- 
setu poświęcony tej grze, więc nie 
będę klepał w kławiaturę po 
próżnicy. Po przypomnieniu tylko 
najważniejszych informacji w nim 
zawartych, przejdę do opisywa¬ 
nia moich wrażeń z zabawy z UC. 
A tych kilka faktów przypomnę nie 
tylko z obowiązku i by wypełnić łi- 
mit znaków przewidzianych na re¬ 
cenzję, ale również dlatego, ze wy¬ 
magają drobnych korekt. 

Tak jak napisałem przed mie¬ 
siącem, przebieg wydarzeń 
w URBAN CHAOS obserwu- 
jemy z perspektywy trzeciej oso¬ 
by (TPP), jednak nie jest to gra 
action-Lara-adventure, tyłko pro¬ 
dukt skierowany do miłośników szyb¬ 
kiej, dynamicznej akcji. Nie zna¬ 
czy to, że nie trzeba myśłeó, ałe 
UC ma tyle do przygodówki, co przy¬ 
słowiowy piernik do chatki z pier¬ 
nika. Nie, to nie najłepszy przy¬ 
kład... W każdym razie niewiełe. 
Po przejściu całej gry stwierdzam, 
że fabuła również jest nieco in¬ 
na niż to, co przytoczyłem, więc 
proszę, przeczytajcie ten akapit 


Zupełnie przypadkiem na jego trop 
wpadła D'Arci Stern — połicjant- 
ka, główna bohaterka gry. Była gim- 
nastyczka odznakę dostała całłdem 
niedawno, ale wir wydarzeń dosó 
szybko naprowadzi ją na najważ¬ 
niejsze śledztwo w historii nie tyl¬ 
ko miasta. W walce z Wiłdcats po¬ 
może jej Roper Mcłntyre — 
emerytowany policjant i najemnik, 
specjalista od broni oęzkwj Na gra¬ 
cza czekają 33 misje, w tym 7 tre¬ 
ningowych. Zadania do wykonania 
są różne: a to kogoś zabić 


Są również misje bonusowe, 
w kLDi'y'>łi stajemy po przeciwnej 
‘^tntna tonMtu i wcielamy się w ro¬ 
lę Mato — członka gangu Wiłd- 
C8t|. Mato nie jest zwykłym rze- 
zintoUiow. to specjalista od łt- 


Do walki zarówno ze j 
mi rzezimieszkami, jaki śi 
wyszkolonymi, szybkimi ( 
nale strzelającymi niM 
mamy całkiem niezły Itofl 
rym obok zwyttH^I 


*4ako we got a BIG hit for you Irt this 
side of town. Look for ’fiaaar’ he'll 
fili you In on the chump to be 
whdcked. 


(trzeba przy¬ 
znać, ze sfljifjrtĘ 
policji w Union Ci- . 
ty preferują wal- > 
kę z gangstera- I 
mi ich metodami), \ 
a to kogoś aresz¬ 
tować, rozwalić ja¬ 
kiś arsenał, uwol¬ 
nić zaUadników, coś 
wykraść, coś gdzieś 


||A mir^ IwJlfin lULuwiem 
w^ócł weyAlbendyrów ^ła 
odmiany zanuaat brrm<r mp- 
^ V sta, boditamy je pcdnałi^. 
nsańt. detonować, e i' 
stymi pnecnvnikami st: 
ną Się Nifct >ncy. ^ 
H W .-y:. gry 

^ ^ sterujeiTiy nie tylko D'a' 
Cl — cz^to wcielamy 'J| 
w rc!ę Ropera. Na doDrą 
sprawę me ma to większego 
wpływu na rozgrywkę i sto. owa- 
ne taktyki wałki. Różnice urn sjęt- 
ności, o których wspomniałem i wcze¬ 
śniej, zostały przez autorów wy¬ 
myślone tyłko po to, zęby stworzyć 
dwa odrębne wizerum • postaci i złu¬ 
dzenie idealnie dobre nego, uzupeł- 
niającegi? się ouetu. fak napraw- 


i strzelb znajdą sięStaz jlttoB 
ty, nóż i kij baseball^.'rŹi_^^| 
nadto peten garnitur 
gami i rękami, z któ|^|^^^H 
na też poskładać niezyM^^^I 
Kiedyś w recenzjacmjin^l 
sto pojawiało się słowo, 
trudno dopab eyć się w słownik^-l^ 
miodność. 0, nawet Word mi je 
podkreślił. Właściwie nie wiem, jak'\ 
je dokładnie zdefiniować, może: fraj¬ 
da, przyjemność z grania? Co tam, 
przecież wiecie, o co chodzi. Ten 
ostatnio nieczęsto używany wyraz 


do końca. Terenem akcji albo ra¬ 
czej polem walki jest amerykań¬ 
skie miasto Union City. Miastecz¬ 
ko jak wiele innych: duże i ruchli¬ 
we, tyle że szczególnie dotknięte 
plagą przestępstw. Gang uliczny 
Wiłdcats, który tak rozpanoszył 
się w mieście, ze skąpe oddziały 
policji są właściwie bezsilne, do¬ 
wodzony jest przez niejakiego Ba- 
ne — człowieka, który para się 
czarną magią i chce przy pomo¬ 
cy swych podwładnych i jakichś 
zaklęć sprowadzić Chaos na Zie¬ 
mię. Kolejny ambitny typ. 


dostarczyć. Oprócz strzelania 
I walki wręcz na akcję składają lię 
jeszcze jazda satnochodami (san^ 
esencjaMU oraz wspinanje 
i bieganie po Jachach budyaków. 
Niejednokrotnie kluczem do przej- ; 
ścia całej misji będzie znokimii^ 
właściwej drogi na właściwy dach i 
— może być to na przykład dra¬ 
bina w zupełnie innej części mia- , 
sta niż ceł, do którego staramy się | 
dotrzeć. Wtedy czekają nas wido- ] 
wiskowe przejazdy po kablach ; 
z prądem łączących budynki. \ 


dę zabieg ten ufuzmaica tyłko fa¬ 
bułę, a nie samą rozgrywkę. 
Podstarzały Por^r potrafi wyko¬ 
nywać dokładnie te same akroba¬ 
cje, co dyplomowana gimnastycz¬ 
na, a pocĄtknjąca policjantka 
Stern sirzeła równie szybko i cel¬ 
nie ze wszystkich dostępnych ro¬ 
dzajów broni, co były najemnik. Obo¬ 
je używają tez w walce tego sa¬ 
mego wachlarza ciosów. Tak na dobrą 
sprawę, zauważyłem tyłko jedną róż¬ 
nicę: Roper itf.'afi biec jedynie umiar¬ 
kowanym tempem, o sprint mo¬ 
że się pokusić tylko D’arci. 


magazyn cyber 


świetnie c^dajt sens URBAN \ 
CHAOS i dlatego posłużę się nim' 

TA GRA JEST BAROZO MłOONA' 

To jest właśnie jej największa za¬ 
leta. Nie jakieś tam cuda technicz¬ 
ne, graficzne, tylko przyjemność 
z grania. Tu cały czas coś się dzie¬ 
je, akcja jest wartka i urozmaic<>- 
na, wszystkie decyzje trzeba po¬ 
dejmować w ułamku sekundy, nie 
ma żadnych przestojów, a poziom 
trudności jest idealnie wyważony 
i rośnie w miarę postępów w grzi 
A że to właśnie grywałność by¬ 
ła “oczkiem w głowie" twórców. 


niekulturalny ■<Xl 















GRłf^mAS! 



miałem okazję przekonać się, po¬ 
równując wersję finalną i wersję 
beta, w którą gratem przed napi¬ 
saniem poprzedniego artykułu. 
Zauważyłem, że poprawiono wszyst¬ 
kie bugi, które im,ly doprowadzić 
gracza do frustrdiiti jak choćby za 
krótki czas na przojechanie radio¬ 
wozem ck ugiego toru treningowe¬ 
go (było li-dD sekund, jest 120). 

Bięi); f*ostrzeuVfli właściwie je- 


dyś pół ekranu przesłonił znak dro¬ 
gowy i ...po chwiłi zacząłem etap 
od początku. Śmieszny efekt da¬ 
je jeszcze powalenie przeciwnika 
na schodach. Zwykle wygląda to 
tak, że leży on na poziomie najwyż¬ 
szego stopnia, to znaczy na 
schodku spoczywają na przykład 
jego stopy, a reszta ciała lewitu- 
je nad niższymi. Poza tymi drob¬ 
nymi buraczkami program wygłą- 



dynie w sySt eirnS zapisywania sta- ; da i działa bardzo ładnie, choć od 
nu rozgrywki na dynk [tylko po ukoń- \ czasu do czasu potwornie zwalnia. 

czonym etapie, I Union City wygląda jak prawdzi¬ 
wi ' we, tętniące życiem miasto: 

kolorowe neony, pasy na 
Jju jezdniach, latarnie, 

f J slupy sygnalizacji 

świetlnej, śmietniki, 
I które można przę¬ 
śl \ wrócić wysypując 

l _ ich zawartość, porusza- 

^ jące się pojazdy i całe 

|K g \ mnóstwo przechod- 

^ ' niów. Można ich prze¬ 

jechać, zagadnąć, za¬ 
strzelić lub tylko kazać 
podnieść ręce do gó- 

W nie mogącego znaleźć 

^ U ^ stytutkę z klientem itd. 


Olsturbance 


Reasumując, URBAN CHADS 
na sto procent nie jest grą od¬ 
krywczą, nowatorską, ale na pew¬ 
no zapewnia mnóstwo oryginal¬ 
nej zabawy. Na błędy w silniku 
gry — i to niewielkie — z pew¬ 
nością można przymknąć oko i bez 
reszty oddać się graniu Co 
wszystkim miłośnikom wartkiej 
akcji i celnych kopniaków z ca¬ 
łego serca polecam zrobić^ 


~wię^ rwiraz musimy powtarzać już 
kilkikn^nić wykonane czynności) 
i irtWiym sjiniku gry. Stając przy 
murze i obi at^ąc się wokół wła¬ 
snej os częstc^żna zobaczyć, 
co jest ztflnflirOpw przykład pust¬ 
kę, czarny ii.wał^kranu. Więk¬ 
szym probłem-mjrff|akt, że cza¬ 
sami kamera podcJ^z-iiki wariu¬ 
je i ustawia się tak, że me widać 
ani nas, ani naszego przeciwnika. 
Wtedy trzeba walić na oślep. Kie- 
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o Najjaśniejsza Pani Sier-Ra! 

Ty zdjęłaś sen z moich powiek 
i odtożytaś na długie tygodnie do szkatuły. 

Pokazałaś mi drogę Królowi 
Twój Srebrny Dysk co wieczór prowadzi mnie 
od wczesnego Zachodu do pierwszych promieni 
Wielkiego Ra, który siedzi na Wschodzie. 

Tobie Złożyłem w ofierzeł...) 

300 dysku, Pentium 133 z najłepszego krzemu, 

32 Ram z takiego samego cennego kruszcu,!...) 
oraz 4 prędkości Ce Dek. 

Niech te dary przeprowadzą mnie przez 
coroczne wyłewy Matki Nilu, abym 
mógł zebrać jadło dla mojego ludu, 
budować wioski, które przy łaskawej pomocy 
wielu Bogów będą rozrastać sie w wielkie 
metropolie, pełne pałaców, szkół, lecznic, 
miejsc rozrywek i domów żałoby 

Niech ofiara Tobie ztozona 
prowadzi moje armie, na lądzie i po wodach 
Życiodajnego Nilu, na podbój Górnego i Dolnego 
Egiptu, od czasu Przed Historią do Nowego Państwa, 
sławiąc imię mojego rodu. [Niech) minerały 
i cenne kamienie wypełniają moje magazyny, 
a Twoja ręka niech prowadzi mnie na tron 
Faraonów (...) 

Ty nauczyłaś mnie, jak nawadniać pola, 
aby otrzymać większe plony, kiedy nadejdzie czas 
ciężkich kłosów. Prowadzisz moje łodzie po fałach, 
napełniasz ich sieci rybą, dmiesz w żagle statków 
kupieckich i okrętów wojennych. Ty przenosisz 
moje armie w transportowcach i lud mój promami. 
Pokazałaś mi kraj, tak wielki, że trudno go 
objąć wzrokiem, miasta tak ludne i gwarne jakich 
nigdy dotąd nie widziałem, pełne prawdziwego życia. 

Niech będzie pochwalona mądrość Twoja, 
którą mnie obdarzyłaś, a która pozwala mi 
budować na wieczną chwałę olbrzymie monumenty, 
mastaby, piramidy, obeliski. Wielkiego Sfinksa. 

Moi budowniczowie i architekci, wraz z moim ludem, 
tworzą piękne świątynie i potężne kompleksy świą¬ 
tynne, 

grobowce królewskie i domy pogrzebowe, gdzie 
monarchów przygotowują na ostatni rejs do Ozyrysa. 


magazyn cyber 
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To Boski Im-Pres-Sions Ga Mes utkat 
nici łączące wszystkich mieszkańców 
mojego państwa, jak kamienie piramidy. 

Wiem, że nie tworzy! ich od podstaw, 

jednak tkanina powstała osobna, pełna nieznanych 

wcześniejszym łudom, wzorów i spłotów. 

Mnie zostawiasz pieczę nad układaniem 
budułca według boskiego porządku. 

Pozwałasz mi budowaó historię rodziny, 
albo tylko jednego miasta, wybór mnie zostawiając. 
Umilasz mój czas piękną wspaniałym dźwiękiem 
znad brzegów Nilu, miłą dła mego ucha muzyką 
i obrazami kołorowymi jak drogie klejnoty. 


Wschodzi (...) już Słońce, więc pragnę jeszcze tylko 
podziękowań, za to, ze nie zmuszasz mnie do 
bezustannego myślenia z lękiem o moich żołnierzach, 
nie szastasz co roku ich życiem na piaskach pustyni, 
bo w Naszym świecie łudzi me produkuje się klaśnięciem 
w dłonie. Jesteś zaprawdę wielka, o Sier-Ra, Ty, która 
zabierasz sen i Twój druh Im-Pres-Sion Ga Mes, który 
przynosi Zabawę!. .) 


Itlumaczenie ikon z Pulpitu Oz, datowanego na okres około 
2000 r n.e, ze zbiorów Peset Metropolitan Museum w \Nar- 
szalodzi Centralne/. Copyright (o) PMM, Warszalódź 12678) 

Według opinii najwybitniejszych przedstawicieli cyberar- 
cheologii, „Pieśń Bałwochwalcza" może dotyczyó niezwykle 
wciągającej gry z końca dwudziestego wieku, pod tytułem 
Pharaoh, której kilkanaście egzemplarzy zachowanych na 
archaicznych nośnikach, zwanych CD-R0M’ami, lub 
płytami kompaktowymi, odnaleziono niedawno na terenie 
byłych „kontynentów" 

Badania dowodzą, ze istotnie gra, jak na warunki 
ówcześnie jest wyjątkowo zaawansowana, zawiera wiele 
rozwiązań, jak na tamte czasy, bardzo nowatorskich. 
Niewątpliwie zasługiwała w oczach współczesnych autorowi 
Pulpitu Oz na cześó, niemal bałwochwalczą, pomimo iż znaleziono 
na tamtych terenach również gry bardzo podobne do wspom¬ 
nianej, a nawet natrafiono na tzw. „kompakt" zawierający 
grę „Caesar III” , który jak się przypuszcza był bezpośrednim 
poprzednikiem „Pharaoh". Jednak stopień zaawansowania 
tej ostatniej stawia ją zdecydowanie na pierwszym 
miejscu wśród odkryć cyberarcheologii XXw. f ^ 
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ZB bardzo, w jaki sposób, i zupetnie nic nie pa- 
1 ,1'; miętając. Oprócz odpowiedzi na pytanie - jak się 
fi'/ K'tu znalazt, dręczyła go jeszcze jedna sprawa - skąd, 
i ^ u licba, na jego ręku pojawit się dziwny tatuaż? 
iBrnąc przez olbrzymie zaspy śnieżne zauważył w pew- 
f mym momencie w oddali obiekt do złudzenia przy- 
i tiominający statek. Pod pokładem czekał nań sta- 
KłUł l''i który nazwał go jakimś Szafarzem Światła 
T I Ijll.ii i obarczył nader odpowiedzialną misją - ratcwa- 
(. ^ .li 'i>i3 świata (ziewnięcie). Może tego dokonać tył- 
ko pokonując swojego sobowtóra - Szafarza Ciem- 
^^vV#ności. Tak ponoć głosi przepowiednia, czego do¬ 
wodem ma być właśnie ów tatuaż. 

)(Chcąc nie chcąc. Ten musi podjąć się cięż- 
■,-j' kiego zadania, co wymaga między innymi kc- 
ifj! Tajnych dalekich podróży - tym razem do Chin, 

ł . 


landii i na Półwysep Jukatan, a na końcu do 




regionu zwanego Shambhalą. Nie są to lednak 
konwencjonalne podróże - przenosi się tylko 
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Pomiędzy tymi punktami poruszamy się po z gó¬ 
ry ustalonych ścieżkach, co niekiedy obrazuje krót¬ 
ka animacja. Czyli, szczerze mówiąc - w syste¬ 
mie sterowania brak jakichkolwiek zmian. 

Przyznam, że seguel hitu sprzed dwóch lat 
nie zachwycił mnie jednak. Już THE LOST TALES 
OF ATLANTIC była grą mało dynamiczną, w któ¬ 
rej niewiele było nie tylko wartkiej akcji, ale tak¬ 
że dodających dramaturgii zmian. W ATLANTIC 
2 na dobrą sprawę nie dzieje się właściwie mc. 
Najbardziej boli mnie to, że fabuła tej gry po¬ 
zbawiona jest jakichkolwiek zadatków na 
bycie ciekawą. Żadnych zwrotów akcji, 
a momenty dramatyczne, jak chociaż¬ 
by podcinanie sobie zyl przez jakiegoś wład¬ 
cę, są opowiedziane tak spokojnie i fleg¬ 
matycznie, jakby cbcdziło □ picie herba¬ 
ty. Letniej. 

Dużym plu¬ 
sem jest nato¬ 
miast większość 
zagadek logicz¬ 
nych. Są dość 
trudne, ale już 
po paru chwi¬ 
lach wiadomo, 
o co w nich cho¬ 
dzi i głowimy się 
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Po ATLANTIC 2 spodziewałem się wielu do¬ 
brych rzeczy - dwa lata, której minęły od pre¬ 
miery pierwszej części gry to okres wystar¬ 
czający, aby zrobić udany, lepszy seguel. Nie 
powiem, że autorzy gry i polskiej lokalizacji obi¬ 
jali się przez ten czas, bo tak nie jest. Widać 
tu bardzo wiele wytężonej pracy i włożonego 
czasu. Jest jednak kilka.jednak... 

W grze wcielamy się w postać Tena - potom¬ 
ka Setha, bohatera pierwszej części ATLANTIC. 
Chłopak zawędrował aż do Tybetu, nie wiedząc 


I dusza Tena, aby w punkcie docelowym prze- 
1 niknąć w ciało jakiegoś tubylca i w takim prze¬ 
braniu wykonać pomniejsze misje. 

Podobnie jak poprzedniczka, ATLANTIC 2 jest 
grą przygodową, której akcję obserwujemy z per¬ 
spektywy pierwszej osoby. Akcja rozgrywa się 
tylko w określonych punktach terenu, w których 
możemy do woli obracać się, patrzeć w dół i w gó- 
; rę (system OMNI 3D), podnosić przedmioty, uży¬ 
wać ich, rozmawiać z napotkanymi osobami itd. 


jedynie nad ich rozwiązaniem, a nie jak to się 
czasami zdarza w innych grach - pytaniem, do 
czego w ogóle należy dążyć. Z drugiej strony 
- jakość zagadek o charakterze przygodowym 
woła o pomstę do nieba. Prawie nigdy nie wia¬ 
domo o co chodzi, jaki powinien być nasz ko¬ 
lejny krok, nie ma żadnych podpowiedzi. Ot, po 
prostu błądzimy po mniej lub bardzie rozległym 
terytorium, próbujemy „wszystkiego na 
wszystkim" mając nadzieję, że uda nam się ja- 
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kimś cudem odgadnąć zamysły autorów albo 
też po prostu ślepo trafić. W dobryoh przy- 
godówkaoh sytuacje, w których nie wiemy, co 
zrobić, zdarzają się rzadko, tu natomiast: non- 
-stop. A takie błądzenie w poszukiwaniu jakie¬ 
gokolwiek punktu zaezepienia zawsze prowa¬ 
dzi do najmniej pożądanego uczuoia, jakie mo¬ 
że towarzyszyć graniu - nudzie. 

To tyle, jeśli ehodzi o wady, wymienię troehę 
pozytywnyoh oeeh, bo tyoh również w ATLANTIS 
2 nie brakuje. To, co powaliło mnie na kolana. 



to system OMNI SYNC, od- 
powiadająoy za synohroniza- 
cję ruehu ust z wypowiada¬ 
nym teksem oraz podkreśla¬ 
nie emoqi, które odczuwa mówca 
za pomocą odpowiedniej mimiki twarzy. Zapo¬ 
wiedzi autorów nie okazały się przesadzone - ten 
system działa, i to jak! Może zestaw grymasów 
nie jest jeszcze pełny i nie są one jeszcze zaak- 


tegorii twarzy stworzonych „własnoręcznie" na po¬ 
trzeby gier komputerowych, te z ATLANTIS 2 prak¬ 
tycznie me mają konkurencji. 

Pozostaje jeszcze synchronizacja ruchu ust. 
Uwaga, uwaga - ułożenie warg mówiących po¬ 
staci w ATLANTIS 2 idealnie pasuje do POLSKICH 
kwestii mówionychlll. Co zaś się tyczy naszej oj¬ 
czystej mowy, to lokalizacja wypadła wyśmieni¬ 
cie. Bardzo ładnie brzmią nie tylko głosy Anny 
Seniuk, Mariana Kociniaka i Jana Piechocińskie¬ 
go, ale także aktorów warszawskich teatrów Baj, 
Guliwer i Lalka. Intonacja ich głosów bezbłęd¬ 
nie oddaje emocje bohaterów. 

Nie tylko twarze wyglądają ładnie - tyczy się 
to całej szaty graficznej, ze szczególnym uwzględ¬ 
nieniem krajobrazów Przyznam, że kiedy po raz 
pierwszy trafiłem na Jukatan i ujrzałem budowle 
w kształcie piramid, stojące na tle zielonych wzgórz, 
na chwilę mnie zakało. Graficy, którzy maczali w tym 
palce, mogą śmiało nazywać się artystami. Ze scre- 
enshotów z gry można by z powodzeniem stwo¬ 
rzyć kilka pocztówek. Na spokojną, klimatyczną mu¬ 
zykę niby też 
nie można 
narzekać, 
choć nieste¬ 
ty przyczynia 
się ona jesz¬ 
cze do budo¬ 
wania spokoj¬ 
nej atmosfe¬ 
ry, jakby tego 
spokoju było 
jeszcze 
w grze za 
mało. 
Reasumu¬ 
jąc, grając 

w ATLANTIS 2 możemy nacieszyć oko widokiem 
malowniczych krajobrazów i realistycznie odma¬ 
lowanych twarzy ludzkich oraz ucho piękną mu¬ 
zyką i czystą polszczyzną, a także napawać się 
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centowane wystarczająco wyraźnie, ale mamy 
wrażenie, że na ekranie widać żywą twarz. Szcze¬ 
gólnie ładnie wygląda mruganie oczami. Taki drob¬ 
ny szczególik, ale jednak cieszy. W ogóle rysy 
twarzy bohaterów są bardzo ład¬ 
ne, widać olbrzymią pracę włożo¬ 
ną przez autorów w dopieszczenie 
tego elementu grafiki. Pewnie, ze 
nie jest to efekt taki, jaki można by 
otrzymać poprzez digitalizację praw¬ 
dziwej ludzkiej fizjonomii, ale w ka- 


satysfakcją z rozwiązywania logicznych łamigłó¬ 
wek Jest to jednak gra pozbawiona ciekawej fa¬ 
buły i odrobiny dramaturgii i raczej nie sprosta 
konkurencji ze strony takich tytułów jak chociaż¬ 
by GABRIEL KNIGHT 3. -6 
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Moda na fantasy powoli zaczyna powracać. Pół¬ 
ki w księgarniach aż uginają się pod ciężarem hisu 
rii o krasnoludach, trollach, elfach i innych stworach. 
W telewizji coraz częściej puszczane są stare hity. 

Z największą siłą renesans fantasy uwidacznia się j»* 
nak w branży komputdTcwtmizrywktwfti Wspani£JeRre'i, 
jak MIGHTSMAGIC 7 czy WROTA BALDURA, mówią sa¬ 
me za siebie. Również i zaprawieni w bojach wojacy >Kł- 
wieszą karabiny, granaty i zdejmą kamizelki kuloodpor¬ 
ne, a sięgną po miecze, topory, zbroje i nauczą się po¬ 
sługiwać magią. Oj, będzie się działo, będzie. Już niedługo 
ma pojawić się seąuel najlepszego moim zdaniem 
RTS’a w historii - WARCRAR'A, a w tym miesiącu 
mam zaszczyt przedstawić recenzję AGE OF WONOERS. 

Najnowsza produkcja Epic Megagames jest grą stra¬ 
tegiczne - taktyczną z elementami RPG, mocno na¬ 
wiązującą do hitu z zatmruhłych czusów o nazwie MASTER 
OF MAGIO. Powiem więcej, AOW tak bardzo przypo¬ 
mina stary przebój Microprose, że można śmiało wy¬ 
sunąć tezę, iż jest zbudowana na jego podstawie. Po¬ 
dobnie jak tam, by wygrać, będziesz musiał wykazać 
się umiejętnościami stratega, taktyka i menadżera. 

Jak to wygląda? Na głównej mapie znajdują się roz¬ 
maite obiekty. Oczywiście najważniejsze są miasta do¬ 
starczające funduszy i zaplecza militarnego, które po 
wzniesieniu fortyfikacji mogą również stanowić świet¬ 
ne punkty obrony. Oość istotne są również wszelakie 
farmy (co tura dostarczają funduszy), roz¬ 
maite „punkty mocy" (to samo, tylko ze z ma¬ 
na), wieże czarnoksiężników (za niewielką opła¬ 
tą można tam dokupić bardzo użyteczne za¬ 
klęcia) i przeróżne jaskinie. VUejście do takią i 

pieczary nie zawsze oznacza walkę z mie::/- 
kańcem - często przeniesiony zostaniesz n.n ' 
oddzielną planszę i możesz ją normalnie eks- 
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zawsze trzeba trzymać jakiś garnizon, a nie tyl¬ 
ko w osiedlach położonych blisko frontu, jak ma 
to miejsce w większości tego typu gier. 

Uwziął Na tym nie koniec poktiEfisŁw do MASiyr 
OF MAGłC. Również w ADW duże znaczenie od¬ 
grywa właściwe zarządzanie maną. Zasoby magicz¬ 
ne przeznaczasz na opracowywanie nowych zaklęć 
lub energię potrzebną do ich iit ntowania. Decy¬ 
zja jak zawsze jest trudna - jj^Wystko „oddasz” 
badaczom, to mimo zn^omości świetnych „tek- 


wać o ich rozbudowie (możliwość opracowywania 
nowych stworków bojowych) lub produkcji towa¬ 
rów na handel (dodatkowa kasa) . Możesz także „wy¬ 
naleźć" nowych żołnieiTy, „wyprodukować" jednost¬ 
ki militarne albo w ogóle zniszczyć miasteczko lub 
przKsieiić do niego jaląś inną rasę po wycięciu miesz¬ 
kańców w pień. Nie ma mowy o budowaniu biblio¬ 
tek, świątyń, stadnin. Niby to uproszczenie pozwa¬ 
la na pełniejsze zajęcie się stroną strategiczną, ale 
znacznie spłyca grę i jest według mnie błędem. 


plorować. Jest to naprawdę świetny pomysł, ' 
nie tylko realnie zwiększający teatr działań, <1 
ale r^nież poszerzający listę posunięć stn»- i, 
tegicznych i wprowadzający do gry ele¬ 
ment niepewności. Nigdy nie wiesz, czy 
z takiej dziury nie wyskoczy nagle na- 
pakowany po zęby bohater, ciągnący _ 
ze sobą potężną armię, i me zacznie | 
złośliwie przejmować twoje „uczciwie 
zagarnięte" dobra . Przez to w miastach ^ 
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Stów", nie poczarujesz sobie. 
W drugą stronę tez jest źle, bo 
zwykłe ognista kula nie pozosta¬ 
nie zbyt długo skuteczna. 

FunkrjuncweriE miast jest bar¬ 
dzo ucr tarune. JrtV'e. co mo¬ 
żesz w nich zrobić, to postawić 
łepszy mur obronny i zd'iCvdo- 


Ftzejdźmy jednak do części taktycznej gry. Ta 
jest zrealizowana bardzo dobrze. Gdy spotkają 
się dwie armie, zostajesz przeniesiony na plan¬ 
szę pokazaną w rzucie izometrycznym, bogatą 
w przeszkody terenowe (drzewa, budynki, skał¬ 
ki). Możesz zadecydować, by starcie zostało au- 
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tomatycznie rozstrzygnięte przez komputer, ale 
jest to wyjście dla samobójców albo absolutnych 
amatorów. Komputer jest beznadziejnym dowód¬ 
cą i na pewno sam lepiej będziesz dowodził swo¬ 
imi wojskami. Generalnie rzecz biorąc, najlep¬ 
sza strategia polega na: ustawieniu swoich wojsk 
w linii prostej (w środku walczący wręcz, po bo¬ 
kach miotacze), zmuszeniu wroga do poprowa¬ 
dzenia natarcia, ostrzelaniu go i przejściu do wal¬ 
ki w zwarciu. Dlaczego jednak nie ustawić swo¬ 
ich wojsk w dwóch liniach? Ponieważ twórcy AOW 
postanowili urealnić nie¬ 
co zabawę z procami, tu¬ 
kami itp. Ryed oddaniem 
salwy między celem 
i strzelcEm pojawi się zbu¬ 
dowany z kropek tuk. Od¬ 
wzorowuje on tor lotu 
pocisku. Jeśli na jego dro¬ 
dze nie ma żadnych 
przeszkód, to spoko, wal 
śmiało. Jeśli zaś pojawią 
się jakieś duże kółka z licz¬ 
bą w środku, to już go¬ 
rzej. Oznaczają one pro¬ 
centowe prawdopodobieństwo, że pocisk zamiast 
trafić w cel, utkwi w drzewie, albo, o zgrozo, 
w plecach innej twojej jednostki. 

Część strategiczna gry ma niestety pewne 
błędy. Na przykład, jeśli w twojej armii nie ma 
jednostek zdolnych kruszyć mury obronne, a na¬ 
trafisz na 
wvroga kry- 
jącoyusięzh 
takowymi, 
to komputer 
nie dopuści 
do bitwy 
i by zaata¬ 
kować, bę¬ 
dziesz mu¬ 
siał sobie 
sprawić np. 
taran. To 
dziwne roz¬ 
wiązanie 
w sytuacji, 
gdy w skład 

twojego zespołu wchodzi np. kilku łuczników, 
potrafiących strzelać na ogromne odległości 
i wystrzelać obrońców lub zmusić ich do opusz¬ 
czenia stanowisk obronnych. Dziwne, ale 
w wersji beta tego błędu nie było. Dobrze, żu 
prace nad grą nie trwały dłużej, bo kto wie, 
jakie bzdury byśmy jeszcze zobaczyli. 

Świetnym posunięciem było natomiast wpro¬ 
wadzanie wzajemnych układów i zależności mię¬ 
dzy rasami. Nie ma tak fajnie, jak w innych grach 
tego typu, ze możesz sobie wojować z jakąś ra¬ 
są, palić jej wioski, mordować armię, gwałcić 
i rabować, a gdy przejmiesz jakiś miasto, to je¬ 
go mieszkańcy grzeczniutko pracują dla ciebie 
i ani pisną. Tutaj, jeśli jakaś rasa jest do ciebie 


przyjaźnie nastawiona, to może zdarzyć się, że 
o jakieś osiedle w ogóle nie będziesz musiał wal¬ 
czyć, gdyż jego mieszkańcy przyłączą się do cie¬ 
bie. A gdy będą cię nienawidzić, to szybko wy¬ 
buchnie powstanie. Dlatego też jeśli przejmiesz 
miasto, którego mieszkańcy cię nienawidzą, to szyb¬ 
ko musisz przesiedlić tam swoich osadników. 

Stosunek poszczególnych ras do ciebie zależy 
też od twojej początkowej nacji - jeśli zagrasz kra¬ 
snoludami, to ciężko będzie ci przekonać do sie¬ 
bie elfy, itp. Jeśli spalisz kilka miast nawet przy¬ 
jaźnie nectaMane; do 
ciebie rasy, to szyb¬ 
ko cię ona zniena¬ 
widzi, jeżeli zaś za¬ 
siedlisz „wrogiem" 
parę osiedli, to ist¬ 
nieje duża szansa, że 
w^bęJzŁ się on wo¬ 
bec ciebie uprzedzeń 
lub nawet polubi. 

Wspominane już 
wcześniej elemen¬ 
ty RPG ogranicza¬ 
ją się do wprowa¬ 
dzenia do gny postaci - alter ego gracza, którą 
można samodzielnie edytować określając jej ra¬ 
sę, cechy i umiejętności. W czasie gry koleś ten 
zbiera doświadczenie i awansuje na kolejne po¬ 
ziomy, a wtedy za przydzielone punkty możesz 
zwiększyć mu któryś ze standardowych atrybu¬ 
tów (jak atak, obrona itp.) lub nauczyć nowej umie 
jętności (np. łucznictwa) Dzięki temu po kilku¬ 
nastu stoczonych bitwach pieszczoszek jest pa- 
kerny jak King Kong i tak wszechstronny, że może 
rzucać zaklęcia bojowe, leczyć innych, burzyć mu¬ 
ry obronne i robić o wiele, wiele więcej. Prze¬ 
sada? A któż z nas nie chce być najlepszy? 

Jest tylko jedno, małe ale Postaci tej me możnę 
zbytnio narażać, gdyż kiedy zginie, pozostanie ci je¬ 
dynie inkantacja zaklęcia New Gamę lub Load Gamę. 

Uczą się również wszystkie inne twoje jednost¬ 
ki, ale one nie mają level up'ów, a ich postępy w po¬ 
sługiwaniu się orężem i magią są odnotowywane 
poprzez przyznawanie wyższego statusu, np. we¬ 
teranów lub oddziału elitarnego, co dodatnio wpły¬ 
wa na ich chęć przerobienia wroga na tatara. 

Dprawa wizualna gry jest przeciętna, |o dobra, 
„rzemieślnicza" robota. Dbiekty są kolorowe, dopra¬ 
cowane, ale w czasie zabawy nie uświadczysz ani jed¬ 
nego fajerwerku graficznego, ani niczego, co zosta¬ 
łoby zrealizowane z polotem, elementami artyzmu. 

Podobnie dźwięk. Muzyczka fajna, przyjemnie 
coś brzdąka w tle, ale nie jest to nic specjalne¬ 
go. Przy efektach dźwiękowych też nie spadnieaz 
z krzesła z przerażenia, jdy usłyszysz huk wy¬ 
buchu. Co najwyżą powiesz - ups, caś pękło. 

Na szczęście efekty audio - Wideo me są w tym 
wypadku najważniejsze. Tutaj bardziej liczy się gry- 
walność, miodnoćć, dusza gry, czy jak to inaczej 
nazwać. To coś, co sprawia, że przed m^ nitorem 
spędzamy z przyjemnością całe godziny. A AOW 
ma tego bardzo dużo. 
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Po jaką cholerę spędziłem tyle 
czasu nad malowaniem sobie twa¬ 
rzy? Jest środek nocy, środek dżun¬ 
gli, ledwo co dostrzegam kontu¬ 
ry chłopaków z mojego oddziału. 
Po pięciu minutach czołgania się 
w tym śmierdzącym błocku nikt nie 
odróżniłby mnie od krzaków, na¬ 
wet gdyby nadepnął mi na palce. 


na przecież uniknąć bez większe¬ 
go wysiłku. Natomiast w SOłł ko¬ 
mandosi zabici w poprzednich mi¬ 
sjach są dostępni w kolejnych, na¬ 
si żołnierze (mimo zapewnień 
zawartych w instrukcp) nie zdo¬ 
bywają też odznaczeń wraz z wy¬ 
pełnianiem kolejnych zadań. Rów¬ 
nież absolutnie niezrozumiała jest 


maxa SDII też można od biedy po¬ 
grać. A ponieważ bardzo lubię gry 
tego typu, postanowiłem zakleić 
sobie plastrem to oko, które cią¬ 
gle zauważa byki i grać jakby ni¬ 
gdy nic, obserwując ekran drugim. 

SDII próbuje pokazać nam, jak 
wyglądają specjalne operacje 
przeprowadzane przez elitarne 


nia singla w kilka osób na raz, w try¬ 
bie współpracy lub na wyścigi. 
Szczerze przyznaję, że jest to cał¬ 
kiem solidna porcja walki, a bio¬ 
rąc pod uwagę dużą trudność mi¬ 
sji (szczególnie tych na czas — 
jak ja tego nienawidzę!), SOU to 
gra na dłuuugie godziny. 



A ja nie krzyknę, jak mi ktoś na- dla mnie “fajtłapowatość” teore- jednostki piechoty amery- 

depnie na palce, w końcu jestem tycznie przecież supersprawnych kańskiej, znane na ca- 

Zielonym Beretem, Po pół godzi- komandosów. Przecież nawet łym świecie pod 


nie docieramy do nieprzyjacielskiej 
wioski, snajper zaczyna wstrzeli¬ 
wać się w umocnienia wroga, sier¬ 
żant bredzi coś o tym, że uwiel¬ 
bia zapach napalmu o poranku. Pod¬ 
rywam się i biegnę w kierunku gniazda 
ckm-u. Pociski gotują błocko pod 
moimi nogami, ale nie zwalniam. .. 
W końcu jestem Zielonym Bere¬ 
tem. I jestem z tego dumny! 

W tym miesiącu dostałenKlo zre- 
cenzowania dwie gry, na któ¬ 
re od dawna czekałem 
z niederpiwośuią — 
do 

HSiD SPEC / 

BERETS.Dd 

razu powiem y • 

wam, że na 
obu bardzo 
się zawiodłem. 

SDII jest tro- 
chę podobna do 
Mercedesa kupowane- 
go z drugiej ręki od podejrza¬ 
nego sprzedawcy, Z zewnątrz 
wygląda ślicznie, ale kiedy wsia¬ 
dasz i chcesz pojeździć, okazuje się, 
że połowa wyposażenia nie dzia- 


średnio wygimnastykowany sta¬ 
ruszek może wejść na niezbyt po¬ 
chyłą górkę czy zejść z niej bez roz¬ 
bijania sobie tyłka. _ 

Według pro- 
gramistów / 
z Take2 / 

zadania / * 

powyż- / 

szesą M ^ 

dlaZie- \ 


ZUPEŁNIE ZIELONE BERETY 


Briefingi 
y wprowadzają- 
\ ce nas w kli¬ 
mat poszcze¬ 
gólnych misji 
są bardzo fa- 
jowe; czy to 

/ odnalezienie 
satelity 
w środku An¬ 
tarktyki, czy eli¬ 
minacja terrory- 
atów 


lonego \ 
Bereta niewy- \ 
konalne. ' 

Niedoróbki SDII można by wy¬ 
mieniać jeszcze dość długo 
wszystkie źle świadczą o produ- 


URIGHT 

RADIO 


ła. Takiej ilości błędów vy progra- cencie oferującym niepełnowarto- nazwą Zie- 


kim niemieckim 


mie nie widziałem już bardzo daw¬ 
no. Gra się zawiesza, grafika wa¬ 
riuje, komandosi zachowują się jak 
“inteligentni inaczej". Błędy kode¬ 
rów są, przyznaję, dość po¬ 
wszechne w grach tego typu (choć 
naprawdę nie wiem dlaczego), jed¬ 
nak pomyłek merytorycznych moż- 


ściowy produkt ufnym i spragnio¬ 
nym rozgrywki graczom, czyli nam. 

Lekko zdesperowany, ale jesz¬ 
cze nie zrozpaczony, pomyślałem 
— cóż. Mercedesem nawet po¬ 
zbawionym radia, kłimy i połowy sil¬ 
nika da się jakoś jeździć (choćby 
tylko z górki), W zaburaczoną na 


lonych Beretów. Gra w singlu po¬ 
dzielona jest na pięć kampanii bo¬ 
jowych i jedną treningową, skła¬ 
dających się w sumie na dwadaeśda 
dziewięć misji. Do tego można do¬ 
dać sześć map przygotowanych 
specjalnie pod kątem multiplay- 
er’a oraz możliwość przechodze- 


porcie. Bardzo łatwo przechodzi¬ 
my w pokrytą kamuflażem skó¬ 
rę Zielonego Bereta i ruszamy do 
boju. Naszymi żołnierzami steru; 
jemy z widoku TPP lub FPP W tym 
drugim dostępne jest kilka rodza¬ 
jów obserwacji terenu, takich jak 
lornetka czy podczerwień. Mo- 







żerny przeskakiwać między poszcze¬ 
gólnymi członkami naszego oddzia¬ 
łu i kierować nimi osobiście lub 
wydawać reszcie grupy rozkazy 
przez radio (choć ta ostatnia opcja 
jest dosyć uproszczona i niedo¬ 
kładna, co powoduje więcej za¬ 
mieszania i strat niż pożytku). Te¬ 
reny, na których rozgrywamy po¬ 
szczególne misje, są dość duże, 
ciekawe i starannie wykonane. Ma¬ 
py zlokalizowane w dżungli, roz¬ 
grywane w złych warunkach po¬ 
godowych lub w nocy stwarzają 
niesamowite wrażenie; widocz¬ 
ność maleje prawie do zera i po¬ 
ruszamy się po omacku, otocze¬ 
ni przez niesamowite odgłosy zwie¬ 
rząt i nawołujących się przeciwników. 
Oprawa dźwiękowa jest niewąt¬ 
pliwie najmocniejszą stroną SDII. 
Wróg krzyczy w różnych językach, 
dszę wypełniają nie¬ 
samowite świsty 
i pohukiwania, 
praktycznie każda 
broń strzela inaczej, IH^ 
wydając przy tym 
charakterystycz- v 

_ ny dla siebie hałas, ' 

bardzo przypomi- ^ M 

nający odgłos praw- ^ 

dziwego odpowied- 
nika. 


dać się granaty, środki wybuchowe czy przenośne aptecz¬ 
ki. Gotowy do walki Zielony Beret wygląda może trochę 
jak obwieszona bombkami choinka, ale wierzcie mi — to 
jedno z najbardziej śmiercionośnych drzewek na świecie 
i lepiej nie brać go do domu nawet na Wigilię... 

Podstawową bronią (oprócz świetnego wyszkolenia] 
Zielonych Beretów jest jednak doskonałe zgranie i wpspół- 
praca wszystkich członków oddziału. I tu autorzy SOU 
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Wybór maszynek służących 
do wprowadzania na świecie 
amerykańskiego stylu życia jest 
bardzo duży. Dziewiętnaście 
śmiercionośnych zabawek świet¬ 
nie naśladuje oryginały, zaczyna¬ 
jąc od malutkiego MAC-10, po¬ 
przez szereg popularnych na 
świecie karabinów i pm-ów (Ka¬ 
łasznikow, Kałasznikow!), a na gra¬ 
natniku 40mm czy wielkim M270 
kończąc. Oprócz czterech rodza¬ 
jów uzbrojenia każdy z naszych pod¬ 
opiecznych nosi dodatkowe wy¬ 
posażenie, na które mogą skła- 




4 ponoszą kolejną dotkliwą porażkę. Na¬ 
wet wtedy, gdy dysponujemy pełnym, 
czteroosobowym składem, 90 proc. 
mokrej roboty wykonujemy jednym żoł¬ 
nierzem. Manewry ubezpieczania, 
krycia ogniem zaporowym czy atako- 
iiaihb wania z flanki lub tyłu w SOU nie ist- 
^ nieją. Ponieważ w niektórych misjach 
wypatrzenie przeciwnika, mimo róż¬ 
norakich technicznych gadżetów, 

_ w które wyposażony jest każdy Beret, jest 
I praktycznie niemożliwe, cała misja sprowa- 

f i dza się w praktyce do nauczenia na pamięć 
I punktów rozlokowania żołnierzy wroga-t-zik^^ 
" kwidowania ich za pomocą żmudnego spa¬ 
ceru snajperem, dodatkowo (raczej tak na 
wszelki wypadek) wyposażonym w “coś ma¬ 
szynowego”. Spacer staje się jeszcze żmud¬ 
niejszy. gdy coś ochrzanimy i trzeba zaczy¬ 
nać od nowa. W SPEC DPS nie ma nawet 
możliwości zapamiętania stanu gry w cza¬ 
sie trwania misji! Po pewnym czasie złapa¬ 
łem się na tym, że przeskakuję pomiędzy mi¬ 
sjami (wszystkie dostępne są od początku 
gry, co skutecznie psuje ideę "przechodzenia” gry), żad¬ 
nej nie kończę i tak właściwie to wcale mi na tym nie 
zależy. Takie sobie patrzenie w stylu “czy będzie wresz¬ 
cie coś ciekawego”, przerywane często ziewaniem. 

SPEC DPS II nadaje się na materiał wyjściowy do cał¬ 
kiem fajnej gry, jednak zanim wydawca nie popracuje nad 
engine'm, licznymi bugami i koncepcją rozgrywki (czyli nad 
prawie wszystkim) i nie powróci triumfalnie na rynek z czę¬ 
ścią trzecią, dwójkę polecam wyłącznie desperatom zako¬ 
chanym w służbach specjalnych lub fanom nawalania w try¬ 
bie deatchmatch do kolegów z Internetu, co oczywiście z ko¬ 
mandosami ma niewiele wspólnego. Ale o tym postaram 
się was przekonać w Odlotach, w artykule mówiącym o tych 
prawdziwych “twardzielach”, którzy chłopaków ze SPEC 
DPS II jedliby na przekąskę, i to w pęczkach. S 
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Członkowie specjalnych oddzia¬ 
łów szturmowych amerykańskiej 
policji, SWAT, to ludzie od brud¬ 
nej roboty i niebezpiecznych zadań 
- tacy policyjni komandosi Wzy¬ 
wa się ich, gdy trzeba walczyć z ter¬ 
rorystami, wedrzeć się do budyn¬ 
ku czy odbić zakładników 


często improwizowane i spokouśej- 
sze Przeprowadza się je w budy n¬ 
kach, fcznych pokojach, kurytararih, 
kła^ch schodowych, magazynach. 
_ W*a w cwjnym, IJaustrofobiczosm 
** otoczeniu to zupełnie inna bajka niż 
li szturm na bazę terrorystów 
SW 3: OOSt OUllfm 
to gra, w której otocznie obter- 
wujesz oczami bohatera-dowódcy. 


zaś główny nacisk położony jest wła¬ 
śnie na taktykę I odpowiednie pro¬ 
wadzenie zespołu policjantów, 
a nie agresywną strzelaninę. 


W roku 2005 przywódcy świa¬ 
towych mocarstw mają podpisać 








Policjanci nie są jednak żołnierza¬ 
mi na wojnie, którzy mogą zabić każ¬ 
dego wroga. Stróż prawa powinien 
tego prawa przestrzegać i pamię¬ 
tać, ze nawet bandzior ma pewne 
przywileje Przede wszystkim trze¬ 
ba go aresztować, a zabijać moż¬ 
na tylko w przypadku bezpośred¬ 
niego zagrożenia życia Poza tym 
oddziały SWAT najczęściej do czy¬ 
nienia mają z zakładnikami, których 
życie nie powinno być zagrożone 
Działanie SWAT wygląda nieco ina¬ 
czej niz komanduEów z jednostek ty¬ 


Każdą z misji 
można ja¬ 
ko oddzielne za¬ 
danie pod wa¬ 
runkiem, że 


FHBASHER 


pu Rainbow Six czy Grom. Akcje są 




wcześniej zo- 
stab ono zaliczo¬ 
ne w kampanii. 
Plansza trenin¬ 
gowa uzupeł¬ 
niająca tereny 
gry jest we¬ 
dług mmeitjet- 
kiem zbędnym. 

Wszystko to 
uzupełnia ob¬ 
szerny dział en¬ 
cyklopedyczny, 
omawiający hr 


Nuclear Abolishment Treaty - po¬ 
rozumienie rozbrojeniowe. Nie 
wszystkim to odpowiada, więc po¬ 
licja Los Angeles spodziewa się ak¬ 
tów terroru. Obawy są słuszne. 

Zostajesz dowódcą jednego 
z oddziałów SWAT. Pod twoją ko¬ 
mendę trafia ośmioosobowa gru¬ 
pa wyszkolonych gliniarzy, z któ¬ 
rych każdy przynajmniej od kilku łat 
jest na służbie. Wkrótce dostajesz 
pierwsze wezwanie, nie związane 
jednak z głównym wątkiem. 

ł tak właśnie wygląda scenariusz 
tej gry - misje poboczne stale prze- S 
płatają się z głównym wątkiem. Za¬ 
dań jest szesnaście, obejmują 
one przeróżne aspekty służby 
w oddziałach SWAT. Trzeba schwy¬ 
tać bandziora strzelającego z okna 
do ludzi, eliminować terrorystów 
przetrzymujących dyplomatów, 
pacyfikować sklep będący siedzi¬ 
bą tureckich ekstremistów, odbi¬ 
jać z rąk bandytów dom czy 
w końcu wdzierać się do opano¬ 
wanej przez uzbrojoną grupę sta¬ 
cji telewizyjnej. Przed wszystkim 
jednak niemal zawsze ratujesz ży¬ 
cie zakładników - to główny cel. 

Trzeba przyznać, że zestaw mi¬ 
sji jest doskonały - wciągający I róż¬ 
norodny. Jako całość prezentuje się 
lepią liż SIX: ROUGE STfAR. 

Są tu zadania dynamiczne, ofensyw¬ 
ne, są też misje spokojniejsze, tak¬ 
tyczne, jak chociażby odbijanie do¬ 
mu z małymi dziećmi w roli zakład¬ 
ników. Jedynym słabym i nużącym 
scenariuszem jest eksploracja nie¬ 
kończących się kanałów ściekowych, 
gdzie terroryści pro-ekologiczni pod¬ 
łożyli bomby. Reszta 
po prostu rządzi. 
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ją zakładników jako osłonę, wyco¬ 
fują się albo atakują zależnie od sy¬ 
tuacji. Można ich zastraszyć, za¬ 
skoczyć, łecz nigdy nie wiadomo, 
jaka będZK reakqa danego delikwen¬ 
ta. Podda się czy będzie bronił do 
koóca? Zależy to od jego uzbro¬ 
jenia, stopnia wyszkolenia, fana¬ 
tyzmu i wsparcia kumpli. Wszyst¬ 
ko to jest oceniane, a decyzja zo¬ 
staje podjęta błyskawicznie na 
podstawie modelu psychologiczne¬ 
go danej postaci. I to działa! 

Mało tego. Uzbrojone postacie 
w grze potrafią strzelać przez drzwi, 
zasłonięte okna i ściany, gdy jest 
taka możliwość W SWAT 3 wyko¬ 
rzystano (lowtun Idka rodzajów „ma¬ 
teriału budowlanego" o różnej po¬ 
datności na penetrację przez po¬ 
ciski i kilka rodzajów amunicji. 

Jeżeli jesteśmy przy brom, to 
jest jej w zbrojowni SWAT raczej 
niewiele - ot, raptem dwa rodza¬ 
je nieśmiertelnego karabinka 
HSK, shotgun Benelli i karabin sztur¬ 
mowy 

M4A1. Ni- - — 

by niewiele, r ł 

jednak wy- J - I 
starczy na 

spokojne HKr 

skończenie 

9^y- I 

Wyposa- “ > > 

żenie uzu- ] 
pełnia no¬ 
woczesny I ? 

hełm bojo- 
wy z wy- 
Świetlanym 
w systemie 
HUD, celow¬ 
nikiem i ko- _ — 

■I „ • f 

munikatami, ' 

testowany ~ 

obecnie 

w USA. Dochodzą: wielozadanio¬ 
we narzędzie z wytrychem, ła¬ 
dunki wybuchowe, kuloodporne 
odzienie, gaz, wspomniane „fla- 
shbangs", kajdanki, świecące 
pałeczki i sprytne urządzenie do 
zaglądania za róg bez wystawia¬ 
nia głowy 


Do atutów SWAT 3 należy dodać 
znakomite wykonanie wizualne. 
Pod tym względem gra ta przewyż¬ 
sza RńfiŁJW SK: RS, a nawet ItOfN 
Si DANGERDUS. Modele postaci są 
bardzo dokładne - trudno znalezć 
w grach bardziej realnie porusza¬ 
jących się bohaterów. Budynki 
i wnętrza są bardzo dobrze zapro¬ 
jektowane I obłożone świetnymi tek¬ 
sturami, przeszkadzać może jedy¬ 
nie niewibłN obszar, który można eks- 
ptiTTiAć^ w nr^ Nknikr suMBŻyć 
dobre, dynamiczne oświetlenie, 
sporo dokładnych odbić sylwetek (lu¬ 
stra, parkiety) i innych bajerów. Na¬ 
wet teksturki dziur wlotowych 
i wylotowych po kulach są Inne. 

Medal za budowanie nastroju na¬ 
leży się także dźwiękowi. Zmienia¬ 
jąca się zależnie od sytuacji muzy¬ 
ka, krzyki, strzały i wybuchy jesz¬ 
cze długo po wyłączeniu komputera 
brzmią w głowie. 


storię SWAT, specyfikę tych służb, sie Blue Team może przeszukać in- 
stosowane taktyki walki, uzbroję- ne pomieszczenie albo osłaniać cię. 
nie, sposób działania, suchą wiedzę W praktyce system dynamicz- 
uzupełniając nagraniami audio i fil- nego wydawania rozkazów spraw- 
mami. Dd tego warto zacząć. dza się zaskakująco dobrze, mimo, 

iż biegłe opanowanie go wymaga 
. . ' nieco praktyki. 




w SWAT 3, maczej niż w RAINEtW 
SłX, me ma etapu przygotowywama 
planu działania przed misją. Zostajesz 
rzucony od razu do akcji, dlatego tez 
trzeba Improwizować działania „w lo¬ 
cie" Pomocny jest w tym rozbudo¬ 
wany system rozkazów, przy pomo¬ 
cy którego kierujesz czwórką twych 
ludzi pudaAnych na dwa zfcspu^ (Red 
i Blue] Na ekranie wyświetlony jest 
zestaw komend, pod którymi kryją się 
dodatkowe polecenia. Możesz kazać 
na przykład wedrzeć się do pomiesz¬ 
czenia, podążać za tobą. czy osłaniać 
konkretne miejsce 
Zestaw riTkazów zmienia się w za- 
leżności od trybu działania. 
W STEAOH twoi lucte działają ostroż¬ 
nie, powoli, drzwi otwierają wy¬ 
trychem I zachowują się cicho. Gdy 
zostajecie odkryci, albo dochodzi 
do strzelaniny przechodzicie w tryb 
DYNAMIC. Tutaj do akcji wchodzą 
granaty hukowe (flashbangs), gaz 
łzawiący, a drzwi otwierane są ła¬ 
dunkiem wybuchowym Policjanci 
też dostają „kopa", poruszają się 
szybciej i nie wahają się działać zde¬ 
cydowanie, ale i mniej precyzyjnie 
Twój celownik prócz tradycyj¬ 
nego zastosowania wskazuje tak¬ 
że obszar działania dla biorących 
udział w akcji „swatowców*. Jak 
to wygląda'!’ Patrzysz na drzwi, na¬ 
ciskasz 2 (Red Team), potem 4 (co- 
ver for threats) i dwaj twoi ludzie 
ustawią się tak, by pilnować 
wskazanego wejścia. W tym cza- 


Tak zaawansowany sposób dzia¬ 
łania postaci kkuwanych przez kom¬ 
puter me funkcjonowałby bez 
świetnej sztucznej inteligencji. 
Ta, którą stworzono na potrzeby 
SWAT 3, jest najbardziej zaawan¬ 
sowana technologicznie w histo¬ 
rii gier komputerowych. 

Każda ze stu kilkudziesięciu po¬ 
staci (policjanci, terroryści, cywi¬ 
le) „widzi" trójwymiarowe otocze¬ 
nie, potrafi je wykorzystać i mani¬ 
pulować przedmiotami Komandosi 
doskonale ustawiają się, kryją za prze¬ 
szkodami, osłaniają siebie nawza¬ 
jem I pilnują niebezpiecznych punk¬ 
tów (drzwi, okien itp ). Doskona¬ 
le wiedzą, że w Inny sposób trzeba 
osłaniać się na schodach czy w ko¬ 
rytarzu, a w inny w wielkiej sali. Ina¬ 
czej staje się przy drzwiach otwar¬ 
tych, inaczej przy zamkniętych. Wie¬ 
dzą, jak przebiega linia strzału i jaka 
jest widoczność z danych miejsc. 
Ddmiennie reagują na dźwięk kro¬ 
ków i wystrzałów Dokładnie tak sa¬ 
mo rozumują przeciwnicy, a zakład¬ 
nicy najczęściej panikują 
Również jeżeli chodzi o zacho¬ 
wanie I charakter postaci, SWAT 
3 to wzór. Terroryści potrafią dzia¬ 
łać w zespołach, zastawiać pułap¬ 
ki i wciągać w zasadzki. Wiedzą, 
jak I gdzie się ukryć (jednego zna¬ 
lazłem pod łóżkiem'), wykorzystu¬ 
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Nie spodziewałem się, że SWAT 
3 będzie grą tak dobrą - Ło jeden 
z najlepszych ostatnio wydanych 
tytułów. Bez wahania postawiłbym 
ocenę wyzszą, gdyby me przykry 
całkowity brak opcji multiplayer. 
Co prawda niedługo ukaże się do¬ 
datek z nowymi misjami, właśnie 
multiplayem i edytorem leveli, jed¬ 
nak wszystko to powinno znaleźć 
się w podstawowej wersji. 
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LOAD TIME — ZABIJA PRZYJEMNOŚĆ LEPIEJ NIŻ SNAJPER 
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Mundur 
powoli kurzy się 
w szafie, wszyscy zna¬ 
jomi już dawno obejrzeli ordery, w te¬ 
lewizji same nudy. Jedyna fajna rzecz 
to wspólne wieczory z kolegami w kan¬ 


tynie oficerskiej, ale tak z drugiej 
strony, ile czasu można pić tego 
“ginesa”? Dlatego rozkaz wymar¬ 
szu skwitowałem krótkim — yes 
sir! W końcu będziemy walczyć o wol¬ 
ność — tak przynajmniej twier¬ 
dzi porucznik. I podtytuł gry. 

Kiedy dostałem jeszcze ciepłą płyt¬ 
kę z FIGHT FOR FREEDOM, czyli do¬ 
datkiem z misjami do FIIDDEN S. DAN- 
GEROUS wypuszczonym ostatnio przez 
programistów z Take2, chwyciłem 
ją w zęby i na łeb na szyję pogna¬ 
łem do domu Ftodczas instalacji pro¬ 
gram sam się spatchował do wer¬ 
sji 1.3, co bardzo mnie ucieszyło, 
gdyż pamiętam jeszcze kosmiczną 
ilość buraków z pierwszej wersji. 
Menu główne gry nie zostało 
zmienione, więc poczułem się jak w do¬ 
mu, wybrałem swoją parszywą ósem¬ 
kę i zacząłem kampanię. 

Podobnie jak w części pierwszej, 
czescy programiści umieścili w grze 
miły nam akcent, umiejscawiając 
pierwsze misje na terenach pół¬ 
nocnej Polski. Druga kampania to¬ 
czy się podczas niemieckiej ofen¬ 
sywy w Ardenacb, w trzeciej (i ostat¬ 
niej) zajmujemy się zwalczaniem 


Jak już na¬ 
pisałem wcze¬ 
śniej, tereny, 
na których to- 
i czy się walka, 
^ są dużo więk¬ 

sze niż w czę¬ 
ści pierwszej, 
co oprócz te¬ 
go, że wydłu¬ 
ża czas grania, znacznie rozdyma 
również czas ładowania save'ów. 
Niektóre z misji są naprawdę 
trudne i częste zapisywanie i od¬ 
czytywanie stanu gry staje się po¬ 
nurą koniecznością. I powiedzcie mi 
tylko, że nie ma prawa trafić czło¬ 
wieka szlag, jeśli czas odczytu po¬ 
trafi dojść do (zmierzone na sto¬ 
perze przy świadkach)., 
prawie pięciu minut!!! Gra¬ 
nie w taki sposób pole¬ 
ga mniej więcej na tym, 
że co dwie minuty ro- 


komuni- 
stycznej 
party¬ 
zantki 

w powojennej Grecji. 

Te trzy kampanie 
składają się w sumie 
na dziewięć misji i mi¬ 
mo, że ich terreny są 
dużo bardziej rozbu¬ 
dowane niż w części 
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bimy sobie herbatkę, czyta¬ 
my gazetę itp. Jeśli misję prze¬ 
chodzi się przez pół dnia, to 
napompowany herbatą i wia¬ 
domościami ze świata zdążę 


pierwszej, to grania 
jest stanowczo za 
mało. Natomiast znacz¬ 
nie podniesiono po¬ 
przeczkę poziomu trud¬ 
ności, co należałoby 
przyjąć z dużym uzna¬ 
niem, gdyby nie... 


w tzw. międzyczasie osiwieć z czar¬ 
nej rozpaczy. Co gorsza, najnow¬ 
szy patch nie dość, że nie usuwa 
wszystkich błędów w grafice, to 
(o zgrozol) jeszcze tworzy nowe. 
Nasi kochani chłopcy znowu biega¬ 
ją zanurzeni po pas w glebę, zabi¬ 
jają się spadając z górek o nachy¬ 
leniu 30 stopni, przechodzą przez 
ściany, czołgają się w wodzie 
przez pół godziny nie nabierając po¬ 
wietrza itd., itł. 

Przygnieciony tak olbrzymią ilo¬ 
ścią problemów związanych z grą, 
ledwo co zauważyłem wprowadze¬ 
nie nowych broni (np. słynna 
i miażdżąca pepesza — 71 nabo¬ 
jów w magazynku!), czy bardzo faj¬ 
ny model jazdy jeepem, która to ma¬ 
szyna potrafi rozpędzić się do set¬ 
ki i mknąć przez śliczne tereny 
niektórych map, dając kierowcy wię¬ 
cej satysfakcji, niż niejeden wyści¬ 
gowy symulator. Oprócz widocz¬ 
nej poprawy w grafice na dużą po¬ 
chwałę zasługuje perfekcyjne 
dopracowanie koncepcyjne każdej 
z misji. Flistorie są wciągające, a bar¬ 
dzo dokładne rozplanowanie prze¬ 
szkód terenowych i elementów “ży¬ 
wych” często stwarza graczowi du¬ 
że problemy, otwierając jednocześnie 
możliwości do bardzo ciekawych i nie¬ 
standardowych rozwiązań. Kiedy 
wystrzelałem ośmiu partyzantów 
okopanych i uzbrojonych po zęby, 
podczołgawszy się wcześniej snaj¬ 
perem w pobliże jednego z końców 
okopu, tak, że na raz miałem ich 
wszystkich na muszce, o mały włos 
nie posikałem się z radości. 

Szkoda tylko, że tak dużo do¬ 
brych pomysłów rozwiewa się jak 
dym z lufy mausera, w czasie, 
kiedy przez dwie trzecie cza¬ 
su gry obserwujemy napis 
LOADING, PLEASEWAIT. i 
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Polska ekstraklasa piłkarska, ja¬ 
ka jest, każdy widzi. Dlatego jeśli chcesz 
wraz ze swoim ulubionym klubem 
przeżyć miłe chwile, to chyba tyl¬ 
ko grając w UGA POLSKA MANAGER 
2000. Gra ta ma jedną podstawo¬ 
wą zaletę: jest bardzo dobrze po¬ 
myślana. Nie ma chyba lepszego kom¬ 
plementu dla piłkarskiego manage¬ 
ra. Są jeszcze błędy i niedociągnięcia, 
o czym dalej, ale nie przesłaniają one 
ogólnej, wysokiej war¬ 
tości programu. 

Wydawca zdecy¬ 
dował się poczekać 
i dopiero po dwóch 
latach wypuścić na 
rynek następcę ma¬ 
nagera z 1998 roku 
Efekt? Rewolucyjne 
wręcz zmiany, wie¬ 
le ciekawych pomy¬ 
słów, aktualność. 

LPM2000 to produkt 
z głową, dający mnóstwo satys¬ 
fakcji i w żaden sposób nie ustę¬ 
pujący zachodniej konkurencji. 

W porównaniu z wersją sprzed 
dwóch lat poprawiono niemal 
wszystko. Dodano wykresy, po¬ 
szerzono zakres niezależnych wy¬ 
darzeń, dodano możliwość wypo¬ 
życzania zawodników, lepszej roz¬ 
budowy infrastruktury i większego 
wpływu na finanse i trenowanie 
drużyny. Jak dla mnie absolutnym 
hitem jest dodanie prostej symu¬ 
lacji giełdy papierów wartościo¬ 
wych. Stajesz się w ten sposób 
prezesem klubu pełną gębą, inwe¬ 
stującym nie tylko w futbol i mo¬ 
gącym finansować klub niezależ¬ 
nie od jego wyników sporto¬ 
wych. Zmian jest jeszcze całe 
mnóstwo, ale po co psuć niespo¬ 
dziankę? Niech wystarczy infor¬ 


macja, że mamy aktualne składy 
wszystkich drużyn trzech pierw¬ 
szych lig w kształcie takim, jaki nada¬ 
ła mu reforma polskiego futbolu. 

Oczywiście cała zabawa w ma¬ 
nagera polega na ciągu zależności 
i logicznych powiązań. Aby grać w pu¬ 
charach i zarabiać spore pienią¬ 
dze trzeba najpierw zająć odpowied¬ 
nie miejsce w lidze. Do tego po¬ 
trzeba dobrej drużyny, odpowiednio 


przyłapani przez RZRN... Słabo? Na¬ 
prawdę autorom należą się okla¬ 
ski za pomysłowość. 

Co ważne, gra jest naprawdę trud¬ 
na. Rierwszy sezon zacząłem na po¬ 
ziomie “średnim", grałem Legią i skoń¬ 
czyłem na 11 miejscu, z miliono¬ 
wym deficytem i dwukrotnie 
większym zadłużeniem w bankach. 
Strach pomyśleć, co by było, 
gdybym wystartował na którym¬ 


Nie mamy informacji o tym, jak 
gra przeciwnik i ja¬ 
ką taktykę należy 
ustawić. Sami zawod¬ 
nicy na boisku mo¬ 
gliby być bardziej ela¬ 
styczni, tzn. bardziej 
podatni na rady 
i wskazówki [moż¬ 
na by nakazywać 
strzelać im z dale¬ 
ka, wrzucać na po¬ 
le karne etc.). Tu jest 
jeszcze duże pole do 
popisu. Zdarzają się też głupie błę¬ 
dy — czasami zawodnik dosta¬ 
je w meczu dwie żółte kartki, a nie 
dostaje czerwonej... Rrzydałoby 
się też troszkę poprawić warstwę 
dźwiękową, bo to bzyczenie w tle 
trochę denerwuje. 

Jako całość gra jednak może 
się podobać. Jeśli autorzy po¬ 
pracują jeszcze spokojnie ko¬ 
lejne dwa lata, w rubryce “wa¬ 
dy" nie będzie już co pisać. 
A i tak LIGA ROLSKA MANAGER 
2000 już jest sto razy lepszy 
od naszej ekstraklasy i war¬ 
ta zarwanych nocy. 


niach... i tak dalej, i tak 
dalej. Liczba pomysłów 
wykorzystanych w grze 
jest naprawdę imponu¬ 
jąca. Romyślano nawet 
o kupowaniu meczy! Ale 
ale, to też nie jest takie 
oczywiste. Klub przeciwny 
może się nie zgodzić, wziąć pie 
niądze, ale nie przegr'"'^ 
i wreszcie możemy być 


mnie stosun¬ 
kowo mały 
wpływ na 
sam prze¬ 
bieg spo¬ 
tkania 


opłacanej. Rieniądze trzeba skądś 
brać, na przykład z reklam. Rekla- 
modawców przyciągają dobre wy¬ 
niki drużyny i pełen stadion, a licz¬ 
ba kibiców związana jest z jakością 
gry i bezpieczeństwem na spotka- 


kolwiek z dwóch trudniejszych 
poziomów. Osiągnięcie sukcesu [czy¬ 
taj: płynności finansowej) jest 
naprawdę dużym wyzwaniem, do¬ 
starcza wiele emocji i za to kolej¬ 
ny plus dla producentów. 

A jakie są minusy? Najwięk¬ 
szą wadą 
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postać podskakuje metr do góry, ciska pitkę wysoko i lądu¬ 
je z pretensjonalnie wyciągniętą ręką. KAŻDY tak rzuca, cen¬ 
ter, obrońca — nieważne. Zawodnicy nie znają niskiej obro¬ 
ny na ugiętych nogach, zastawiania, ścisłego krycia. Wyglą¬ 
da to tak, jakby dwie drużyny źle naoliwionych Robocopów 
urządziły sobie sparing wbrew zaleceniom konserwatora. 

Nic, gram dalej. Może zaskoczy mnie realizm rozgrywki, 
jakieś spektakularne akcje zespołowe, wyrafinowane zagra¬ 
nia taktyczne? Naiwny. To coś, co widzimy w NBA BASKET¬ 
BALL 2000, nie jest koszykówką, tylko chaotyczną strzela¬ 
niną do kosza. Z każdej pozycji można trafić. Za trzy punk¬ 
ty, z odskoku, tyłem do kosza i z dwoma obrońcami na plecach? 
Proszę bardzo. Komputer to robi, zamiast podać do samot¬ 
nego zawodnika "w trumnie”. Zagrywki są w formie szcząt¬ 
kowej — i tak wystarczy pobiec w stronę kosza "na cha¬ 
ma" i załadować z góry. Zdobyłem tak 26 punktów pod rząd. 

Brakuje opcji “podkozłowywania" pod kosz, co stosu¬ 
je wielu wysokich, mocnych zawodników, więc nawala¬ 
my "za trzy" (bardzo łatwe), albo pakujemy z góry (bar¬ 
dzo efektowne) . Obrona żałosna (praktycznie nie ist¬ 
nieje), zero zasłon, sporadyczne dobre podania, nędzne 
rozgrywanie piłki, a do tego wszystkiego niewygodny spo¬ 
sób wykonywania osobistych. Bieda. Na aut! 

Jest w tej grze kilka rzeczy, które zasługują na pochwa¬ 
łę. Oprawa graficzna jest dobra, gra wygląda efektownie, 
błyszczy i cieszy oczy. Bardzo zróżnicowany i wygodny jest 
wybór kamer, z których oglądamy boisko. Niezłe są po¬ 
wtórki i dynamiczne zmiany widoku w czasie gry. Efektow¬ 
ne są też “paczki" do kosza. To wszystko. Aha, zapomnia¬ 
łem — gra sprawnie wyinstalowuje się z systemu. 

Nie wiem, po co ktokolwiek miałby kupować tą grę, jeże¬ 
li mamy ładniejszą NBA LIVE 2000 z EA Sports i dużo lepszą 
pod względem taktyki i realizmu NBA INSIDE DRIVE Micro¬ 
softu. Rodziny pracownikćw Fox Sports? Bogaci despera¬ 
ci? Wam nie radzę. S 


Szczere gratulacje dla 
firmy Fox Sports! Ten świeży na rynku wydawca gier do¬ 
konał rzeczy niewyobrażalnej — obrzydził mi koszykćwkę. 
Ro raz pierwszy zdarzyło się, że włączyłem grę poświęco¬ 
ną temu sportowi i po chwili miałem ochotę cisnąć płytkę 
do kosza — tyle, że na śmieci. 

Za zniechęcenie mnie (chwilowe, co prawda) do koszykćw- 
ki odpowiada gra NBA BASKETBALL 2000, właśnie firmy Fox 
Sports. Mimo szczerych chęci i podziwu dla tego pięknego 
sportu muszę stwierdzić — ten tytuł to niezłe pudło. 

Z początku nie jest źle — na wstępie niezawodny filmik 
z gwiazdami NBA robiącymi z piłką cuda. Raczki, rzuciki, blocz¬ 
ki, fajne miny D'Neara. Tylko muzyczka jakaś biedna. Lecę 
dalej — pierwsze menu. Tu jest nieźle. Są wszystkie, w mia¬ 
rę aktualne składy zespołów NBA, jest licencja na nazwy i na¬ 
zwiska, zespołów 29, są nawet jacyś Al! Stars. 

Do rozegrania mamy sezon o różnej długości, playoffy, spo¬ 
tkanie towarzyskie. Jest nawet sieciowy multiplayer — uuu, 
fajowo. No i trening. Nudny, co prawda, ale jest. 

Ustawiam opcje — jest ich sporo, ładnie modyfikują roz¬ 
grywkę. Jeżeli chodzi o ich jakość, to mc nowego tu nie 
ma, ale zestaw jest solidny. 

Opanowuję zniecierpliwienie i tworzę swojego zawodni¬ 
ka (przy braku weny modyfikujemy autentycznego). Jest 
— Yanoos, 230 cm wzrostu, umie wszystko. Rzuca za 3, 
pakuje, podaje, czaruje publikę i stepuje. Dodajemy do skła¬ 
du kilku statystćw — niech będzie Jason Kidd (RG) . Al¬ 
lan Houston (SG) , Glen Rice (SF) i Tim Duncan (RF) . Rę¬ 
ce spocone, zaraz Utah Jazz dostanie w tyłek. 

Load time bardzo krćtki, przed meczem widzę efektow¬ 
ne przedstawienie zawodnikćw. Jest dobrze. Niewidzialny 
sędzia podrzuca piłkę (wyposażono ich w berety — nie¬ 
widki) i zaczyna się pasjonujący pojedynek. 

Ro czterech akcjach robię pauzę — co to, do diaska, ma 
być? Zgroza. Gracze biegają o prostych plecach, na prostych 
nogach, głowy sztywne jak na kołku. Rzuty? Sztywna jak kij 
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przeprowadzeniu rozmów dyplomatycznyoh. 
Bez poparoia innyoh mooarstw zdobywa¬ 
nie nowyoh terenów będzie bardzo trud¬ 
ne, z drugiej strony prędzej ozy później 
nasz dotyohozasowy sojusznik stanie się 
ograniozeniem dla naszej „przestrzeni ży- 

I oiowej" i będziemy musieli rozjeohać go 
_gąsienioami naszyoh czołgów. Zwycięzca 
może być tylko jeden i wszyscy doskona¬ 
le o tym wiedzą. To właśnie dlatego ne¬ 
gocjacje są tak żmudne i trudne. 

Cały urok DYPLOMACJI polega na do¬ 
pieszczaniu skomplikowanych umów mię¬ 
dzy graczami i to jest właśnie punkt, w któ¬ 
rym granie z komputerową sztuczną in¬ 
teligencją mija się z celem. Negocjuje się 
z nim bowiem bardzo ciężko... Z reguły wy¬ 
miana argumentów sprowadza się do te¬ 
go, że komputer proponuje nam układy de¬ 
likatnie mówiąc niekorzystne, a sam od¬ 
rzuca nawet najbardziej rozsądne 
propozycje. Bardzo często, co doprowa¬ 
dza mnie do szewskiej pasji, partner, z któ¬ 
rym rozmawiam, potrafi wyjść z pokoju 
nie doczekawszy się odpowiedzi na swo- 
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je propozycje, me wspominając juz nawet 
0 wysłuchaniu moich! 

Według mnie ideą takich gier jest spo¬ 
tkanie się ze znajomymi przy piwku i pa¬ 
luszkach (ewentualnie dowodzący Rosją 
może dostać wódkę i kaszankę, a Roos, 
który odwiedzi nas swoim nowym wózkiem, 
co najwyżej bezalkoholowy napój chmie¬ 
lowy). Rrzekomarzanie się z żywym kum¬ 
plem jest dużo fajniejsze od próby zrozu¬ 
mienia mentalnie kulawych komputerowych 
generałów. Szkoda tylko, że gra podczas 
testowania trybu multiplayer wykładała 
się kilkukrotnie, bezwstydnie prezentując 
całą gamę błędów w kodzie programu. Wstyd! 

Na długie zimowe wieczory towarzyskie 
poleciłbym młodym generałom zakup jed¬ 
nak wersji planszowej. Produkt Micropro- 
se nada się do użytku dopiero po spraw¬ 
nym potraktowaniu solidnym patchem, o ile 
taki powstanie. Wypuszczenie go byłoby 
niewątpliwie dobrym ruchem dyplomatycz¬ 
nym ze strony producenta. Do tego cza¬ 
su sojusznikami to my nie będziemy.^ 













































































Co potrzebujemy, żeby zagrać w MAGIC: THE GATHERING? 
Niewiele: trochę kart, nieco miejsca, chętnego przeciwni¬ 
ka i odrobiny wolnego czasu. Ale żeby odpowiedzieć na py¬ 
tanie „co jest przydatne przy grze w MitG?" należałoby na¬ 
pisać już cały artykuł, co niniejszym postanowiłem uczynić. 
Sięgnijmy do podstaw, przydadzą się one nowym adeptom 
karcianej sztuki, których przybywa całkiem szybko. 

MAGIC jest kolekcjonerską grą karcianą, więc z samej 
definicji potrzebujemy sposobu na przechowywanie zor¬ 
ganizowanej kolekcji kart, a także pomocy przydatnych 
przy samej grze. Rzecz jasna nic nie jest obowiązkowe, 
jednak niewielkim nakładem możemy bardzo ułatwić so¬ 
bie życie. Oprócz ułatwienia życia możemy również (nie- 
i/iększym kosztem) zadbać o estetykę i zaopatrzyć się w nie- 
rotnie śliczne gadżety. Ałe czego w sumie potrzebujemy? 


DSTA^ 


irzeznaczenie jest banalne: pakujemy w me nasze karty i trzyma- 
idzieś w spokoju - na półce czy w szufladzie, tak, by rodzina nie 
o nas pretensji o walające się wszędzie kartoniki. Produkowana 

jest spora gama takich pudel, 
przeznaczonych specjalnie do 
kart gatheringowych - po- 


KLASERY 


dłużne, tekturowe, zazwyczaj 
z jakimiś reprodukcjami obraz¬ 
ków czy firmowymi napisami. 
Ich niewątpliwą zaletą jest fakt, 
że w razie potrzeby możemy ta- 
kie pudb z fiusa fzrtani w środ¬ 
ku zamknąć i wygodnie, bez groź¬ 
by rozsypania się naszej kolek¬ 
cji, przenieść w toitie czy płeo^cu. 
Oczywiście możemy też próbo¬ 
wać takie pudło sprokurować 
sobie domowym sumptem - efek¬ 
ty będą prawdopodobnie nieco gorsze, ale mniejsze wydatki pozwolą 
na wzbogacenie kolekcji. W użyciu widuje się chociażby pudełka po bu¬ 
tach czy plastikowe opakowania po lodach (litrowe, prostokątne). Moż¬ 
na też stosować tzw. display'e - czyli pudła po boosterach/starterach 
- zazwyczaj można takie wyprosić w sklepie karcianym. W jednym pu¬ 
dełku mieści się od kilkuset do kilku tysięcy kart! Każda z dróg jest 
słuszna - byleby mieć gdzie nasze cenne karty trzymać, bo ułożenie kil¬ 
ku stosików na szafce jest prowizorką, która woła o pomstę do nieba. 




Druga metoda przechowywania kolekcji jest nieco kosztow¬ 
niejsza i wymaga specjalistycznych zakupów. Musimy nabyć 
bądź gotowe karciane klasery, bądź strony do segregatora 
(rozwiązanie nieco tańsze). Dodatkowym ograniczeniem 
kosztów jest nabycie segregatora w promocji związanej z po¬ 
kazaniem się jakiegoś nowego, tasiemcowego periodyku w sty¬ 
lu „Mój ogródek skalny" czy „Hafty na każdą okazję" - kosz- 
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KARCIANKI 


tuje wtedy grosze (a na pewno mniej 
niż jakikolwiek segregator firmowy). 
Trzeba tylko zwrócić uwagę, by na¬ 
sze strony pasowały do niego (sys¬ 
temów stron tez jest kilka). 

Zazwyczaj w segregatorze bądź 
klaserze przechowuje się karty nie¬ 
co bardziej wartościowe, zwłaszcza 
rare’y. Załetą takiego rozwiązania jest 
również fakt, że dużo łatwiej w po¬ 
równaniu z pudełkami jest prezen¬ 
tować naszą kołekcję - a choćby po 
to, żeby się pochwalić znajomym czy 
powymieniać. Klaser mieści się do 
większości toreb i plecaków (byle¬ 
by trzymać go pionowo!), co pozwa¬ 
la nam na nierozstawanie się z co 
ważniejszymi kartami przy wyprawie 
do znajomych czy do sklepu. 


PUDEŁKA NA TALIE 

Od pudełek przeznaczonych do 
przechowywania kolekcji różnią się 


FOLIJKI, KOSZULKI, 
PROTECTORY 

Nabycie przynajmniej jednego 
kompletu folijek powinno być 
obowiązkiem - zresztą inwestycja 
zwróci się nam szybko - me bę¬ 
dziemy niszczyć cennych kart 
podczas rozgrywek. Jeszcze do nie¬ 
dawna stosowane były najróżniej¬ 
sze foliowe rozwiązania, dziś jed¬ 
nak rynek jest w niemal 100 proc. 
zdominowany przez Oeck Protec- 
tors Ultra-Pro. Są one produko¬ 
wane w trzech rodzajach - całe 
przezroczyste, czarne bądź czer¬ 
wone. Które wybierzemy jest spra¬ 
wą gustu, warto jednak zwrócić 
uwagę na dwie rzeczy: po pierw¬ 
sze, przy przezroczystych koszul¬ 
kach musimy mieć wszystkie kar¬ 
ty w naprawdę idealnym stanie (jest 
to ważne zwłaszcza przy grze tur¬ 
niejowej): po drugie nie kupujmy 
protectorów w różnych kolo- 


mana (w tym cełu warto mieć kost¬ 
ki w pięciu kołorach), rzuty w trak¬ 
cie gry (w końcu trzeba ustałić, 
kto zaczyna) na counterkach na ka^ 
tach kończąc. Zawsze warto mieć 
przy sobie kilka kostek (najpopu¬ 
larniejsze są B-cio i 10-cio ścien¬ 
ne, ale jeśli mamy też inne, na pew¬ 
no nie będą się marnowały). 


COUNTERKI 

Często konkretne zakłęcia wyma¬ 
gają kładzenia na permanencie co- 
unterków bądź nawet tworzenie co- 
unterkiem nowego permanentu 
(token). lAferto mieć pod ręką jakieś 
szkiełka, monety, ostatecznie wspo¬ 
minane już kostłd, by nie ^degać w trak¬ 
cie gry na zawodnej pamięci. Moż¬ 
na też oczywiście kupić counterki fir¬ 
mowe (są drukowane w różnorakich 
postaciach, nawet jako karty w np. 
„Unglued"), ale osobiście me spo- 


(np. A4 ale koniecznie w pionie). Po¬ 
nadto na turnieje, konwenty czy in¬ 
ne większe spotkania karciane war¬ 
to zazwyczaj zabierać ze sobą spo¬ 
ro rzeczy, więc znalezienie odpowiedniej 
torby jest sprawą ważną - bolące ra¬ 
mię potrafi skutecznie zniechęcić do 
gry, Osobiście używam torby Micro- 
soft'u - jednego ze stanowczo naj¬ 
bardziej udanych produktów tej fir¬ 
my (zawiesza się co najwyżej na ra¬ 
mieniu). Jeżeli jednak ktoś się uprze, 
to być może zdobędzie specjalną, ga- 
theringową torbę, choć przyznam się, 
że znam je zaledwie ze słyszenia. 


CENNIK 

Wydruk bądź ksero jakiegoś cen¬ 
nika warto mieć ze sobą jeśłi przewi¬ 
dujemy wymiany, a nie orientujemy się 
w cenach obowiązujących na karcia¬ 
nym rynku. Co prawda nie ma jedne¬ 
go dobrego cennika (osobiście za naj- 


0 ^ 




WKARCIANEJZABAWY 


wiełkością - w pudełku na talię za¬ 
zwyczaj mieści się około 60 do 100 
kart. Znów możemy kupić bardzo 
ładne i wygodne opakowania fir¬ 
mowe - np. z twardej, lakierowa¬ 
nej tektury, zapinane na rzep, bądź 
sztywniejsze, zrobione z przezro¬ 
czystego plastiku. Ich główną za¬ 
letą jest fakt, ze mieszczą się w nich 
bez problemu decki „zafoliowane" 
(o foliach będzie niżej). Jeśli cho¬ 
dzi o pudełka improwizowane, to 
tu także możemy wykazać się wy¬ 
obraźnią. Stosowane bywają np. 
pudełka od starterów (niestety bar¬ 
dzo nietrwałe), puszki po herba¬ 
cie, pudełka od dyskietek (gorą¬ 
co połecam te plastikowe, choć i tek¬ 
turowe spekwią swe aibnfc), a nawet 
pudełka do talii brydżowych. Na ja¬ 
kiekolwiek rozwiązanie się zdecy¬ 
dujemy - będzie dobrze, byleby móc 
wziąć ze sobą bez problemów zło¬ 
żoną tałię na płanowane roz¬ 
grywki karciane. Warto też pamię¬ 
tać, ze niejednokrotnie wygodne 
jest UTynwiie pudetek z takami w więk¬ 
szych pudłach, wraz z kartami lu¬ 
zem. Takie rozwiązanie zapewnia¬ 
ją nam specjalizowane produkty (nie¬ 
stety, niezbyt tanie). 


rach - jak zdecydujemy się już na 
czarne, to bądźmy konsekwent¬ 
ni - unikniemy bałaganu. Warto 
również zerknąć na pojawiające 
się w sklepach komplety - pudeł¬ 
ko na tałię plus protectory - fi¬ 
nansowo to niezła propozycja. 


LIFE COUNTER 

...czyli „licznikżycia". Można ku¬ 
pić (za grube pieniądze) śliczne pro¬ 
dukty różnych firm - będą wyglą¬ 
dały np. jak małe liczydełka bądź 
jak współśrodkowe kółka z ozdob¬ 
nikami, czasem jak karta telefo¬ 
niczna z zamontowanym wskaź¬ 
nikiem. Prawdę powiedziawszy jest 
to gadżet niewątpliwie ładny, 
jednak niekonieczny, Z dużym 
powodzeniem zastępuje go kart¬ 
ka plus długopis, bądź kostki. 


KOSTKI 


Bardzo przydatne w trakcie roz¬ 
grywki - zaznaczać można nimi nie¬ 
mal wszystko, poczynając od 
punktów życia, poprzez liczbę 


tkałem jeszcze nikogo, kto by wy¬ 
łożył pieniądze na ten cel - wszy¬ 
scy posługują się raczej counter- 
kami improwizowanymi (groszówki, 
szkiełka, guziki, koraliki itd.). 


MATA 

Dywanik (czy może raczej obru- 
sik) przydatny bywa, gdy mamy grać 
na jakiejś brudnej powierzchni, a z ja¬ 
kichś względów nie mamy zafolio- 
wanych kart. Oczywiście kartami 
w protectorach też można grać na 
macie, zwłaszcza gdy pochodzi ona 
np. z Mistrzostw Świata - wtedy 
po prostu próbujemy tym sposo¬ 
bem zastraszyć przeciwnika. Ałe tak 
czy inaczej - osobiście uważam ma¬ 
ty za niepotrzebny bajer, choć nie 
kryję, że często są one naprawdę 
ekstra i budzą pożądanie gracza. 


TOBRA LUB PLECAK 

Dobrą, wygodną i zarazem po¬ 
jemną torbę naprawdę niełatwo zna¬ 
leźć, tym bardziej, że zazwyczaj mu¬ 
si mieścić nietypowe formaty 


lepsze uważam różnorakie wydania in¬ 
ternetowe), więc broń Boże nie 
należy się słuchać ślepo naszego wy¬ 
druku, jednak każde zestawienie da nam 
jakieś, choćby przybliżone, pojęcie o war¬ 
tości konkretnych kart. Początkują¬ 
cych zachęcam do noszenia ze sobą 
tych kilku stron - być może pozwoli 
to uniknąć kosztownych pomyłek, 

BADZETERiNB. 

Dczywiście istnieje również wiel¬ 
kie bogactwo innych gadżetów, któ¬ 
re co prawda nie mają żadnego prak¬ 
tycznego zastosowania, ałe za to są 
bardzo ładne i zazwyczaj drogie. Część 
z nich ma znaczenie niemal fetyszu 
- np. koszulka wygrana na jakimś du¬ 
żym turnieju. Inne pełnią rolę ozdob¬ 
ników (plakaty, figurki), jeszcze in¬ 
ne mają zastosowanie w specyficz¬ 
nych sytuacjach (np. specjalne, 
sztywne koszulki do prowadzenia wy¬ 
mian pocztą). Tak czy inaczej, świat 
gier karcianych niemalże nie mógł¬ 
by istnieć bez bajerów, czasem nie¬ 
zwykłe użytecznych, niekiedy zupeł¬ 
nie niepotrzebnych, jednak niemal za¬ 
wsze bardzo sympatycznych. 
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Reset Na początku każdego pod¬ 
ręcznika do gry fabularnej jest 
napisane, ze nie ma zwycięzców 
ani przegranych, gracze i Mistrz 
Gry nie powinni ze sobą konku¬ 
rować, gdyż celem sesji jest przede 
wszystkim dobra zabawa. A jak 
to wygląda w praktyce? 

MG do- 


tka ich wiele zaplanowanych 
przez ciebie przygód. Tymczasem 
kolesie przejrzeli cię i w żaden spo¬ 
sób nie chcą wejść na statek, mi¬ 
mo że starasz się, jak możesz. Or¬ 
ganizujesz na tej łajbie przyjęcie, 
na które zaprasza ich sam kapi¬ 
tan itp. Prawie wprost mówisz im, 
co mają robić, a ci na złość pod- 


ty będziesz tym złym. Wszystko 
trzeba załatwić cacy. Kiedyś tra¬ 
fi! mi się krasnolud — zabójcą gi¬ 
gantów, który rozwala! wszyst¬ 
kie potwory jak chciał. Wystałem 
na niego stadko snotlingów 
(snotling to bardzo maty goblin, 
który ma zwyczaj “wspinać się" 
na przeciwnika). Te małe gnojki 



oblazly go całego, postać wpa¬ 
dła w szat bojowy (berserk) i roz¬ 
waliła sobie niechcący czaszkę. 
Reset: Imponujące, ale co 
zrobić z potężnym magiem? 

-f-3!Wystarczy ko¬ 
lesia pozbawić czarów, a będzie jak 
baranek. Podpuszczasz go, by wszedł 
do jakiegc^ budynku, i wiesz, że w ścia¬ 
ny wmurowany jest potężny arte¬ 
fakt, który sprawia, że wewnątrz 
nie działa magia. I koleś leży na sto¬ 
jąco, zabije go byle ork. Inny spo¬ 
sób. Dajesz pacjentowi piękną, lśnią¬ 
cą zbroję, którą może założyć, mi¬ 
mo że jest magiem (to unikaty). 
Gdy tylko to zrobi, okazuje się, 
że zbroja była przeklęta i teraz nie 
może ani inkantować zaklęć, ani jej 
zdjąć. Proste i skuteczne. 

Reset: A gracz nie może wcześniej 
sprawdzić, jakie działanie ma przed¬ 
miot^ Co z czarem identyfikacji? 

.-. V Może, ale 
gwarantuję ci, że tego nie zro¬ 
bi. Będzie za bardzo podnieco¬ 
ny, że znalazł fajne cacuszko 
Czyli generalnie nie ra¬ 
dzisz czytać podręczni¬ 
ków dla MG, a w szczegól¬ 
ności gotowych przygód? 

Dlaczego? Je¬ 
śli ktoś umie się bawić, to mo¬ 
że czytać, co mu się tylko po¬ 
doba. Taka postać jest nawet po¬ 
żyteczna, gdyż w razie zastoju 
może coś podpowiedzieć i pomóc. 
Reset: Opowiedz o jakiejś ciekawej 
przygodzie, którą prowadziłeś. 

;?(.?'S’.; Kiedyś wra- 
caliśmy z kumplami pociągiem 
znad morza, mieliśmy kilka godzin 
i chcieliśmy rozegrać krótką par¬ 
tię. Zapowiedziałem wtedy graczom 
na początku rozgrywki, że zginą. 
Zgodzili się. Przez catą sesję mie¬ 
li ciężko, ale jakoś sobie radzili. Nie 
wyczuli podstępu. Generalnie ca¬ 
la akcja toczyła się gdzieś na od¬ 
ludziu. Ich bazą wypadową byta nie¬ 
duża wioska, a zadaniem byto znisz¬ 
czenie rrńsitańceijo nieopodal maga. 
Cały czas myśleli, ze jest on wcie¬ 
leniem zła i dopiero, gdy wysłali ko- 


palają statek i wdają się w potycz¬ 
kę z załogą. Teoretycznie można 
dl zmusić — ktoś w ciemnej ulicz¬ 
ce da im po głowie i obudzą się 
na morzu. Nie o to jednak cho¬ 
dzi. Czasem, w drastycznych przy¬ 
padkach, trzeba bohaterów 
wręcz ukarać za lekkomyśl¬ 
ność, brutalność, złośliwość. 
Reset: Zabijasz ich? 

Nie. To 

nie miałoby sensu. Wystar¬ 
czy kilka razy dać im po gło¬ 
wie przy pomocy zgranych ze 
' sobą lokalnych bandziorów por¬ 
towych albo w inny sposób 
pokazać im, że nie są aż ta¬ 
cy mocni. Nauczka robi swo¬ 
je I potem nie robią już na 
złość i co najważniejsze — 
zaczynają realnie myśleć. 
Reset: I zawsze U> skutkuje? 

- W 99 
proc. przypadków tak. Czasem 
jednak trafią się gracze, któ¬ 
rzy czytają to, czego nie po¬ 
winni (czyli podręczniki dla MG 
— red.) i uważają się za bar¬ 
dzo mądrych. Z reguły znają 
oni perfect reguły, a jeśli przy- 
, goda pochodzi z jakiegoś pi¬ 
sma czy dodatku, to na pew- 
I no znają ją na pamięć. Sesja 
staje się nudna, bo koleś co 
I chwila krzyczy — “ a ja wiem 
i co teraz będzie" i psuje zaba- 
j wę. Poza tym blokuje działa- 
I nia MG. Jeśli coś jest nie po 
jego mySli, wyciąga jakieś kse¬ 
ro White Dwarf czy coś innego, 
gdzie wydrukowana jest dawno za¬ 
pomniana zasada, która jest je¬ 
mu na rękę. A najgorsze jest to, 
że ludzie tacy potrafią mordować 
bohaterów niezależnych (NPC) tak 
dla zwykłej zabawy. Wtedy zwy¬ 
kle napomnienia nie pomagają i ta¬ 
ką postać trzeba zabić. Nie jest 
to takie proste. Oczywiście mo¬ 
żesz powiedzieć, że trafił go 
grom z jasnego nieba lub przygniótł 
szesnastotonowy odważnik, ale wte¬ 
dy koleś powie, że się mścisz, prze¬ 
stanie uczestniczyć w sesjach i to 


pieszczą swoją przygodę przez wie¬ 
le dni, a czasami nawet tygodni. 
Buduje świat gry, tworzy posta¬ 
cie niezależne, artefakty, wymy¬ 
śla konkretne sytuacje. Gdy gra¬ 
cze w sposób bezczelny mu ją nisz¬ 
czą, to trochę się denerwuje. 
Reset: Jak gracze mogą rozwalić 
przygodę? Rozwiń ten temat. 


ijgólnie rzecz 
biorąc, MG planując sesję czyni 
pewne założenia, przewiduje jak 
zachowają się gracze i kieruje za¬ 
bawą tak, by przygoda szła do przo¬ 
du. Czasem jednak drużyna w ja¬ 
kiś sposób domyśli się, czego chce 
od niej MG i robi mu na złość. Przy¬ 
kład — sesja zaczyna się w ma¬ 
łym mieście portowym, planujesz, 
że bohaterowie wsiądą na statek 
i popłyną w rejs. Po drodze bę¬ 
dzie sztorm, statek się rozwali na 
kawałki, a drużyna znajdzie się na 
jakimś nieznanym lądzie, gdzie spo- 







lesla na tamten świat 
przekonali się, jaka jest 
prawda. WrócB do wio¬ 
ski, spi'i się z radości, 
a rano obudzili powią¬ 
zani jak cielęta. Jeden 
został złożony w ofie¬ 
rze, kilku się wy¬ 
rwało i zginęło w wal¬ 
ce, ale najlepsze by¬ 
ło ich zaskoczenie. 
Okazało się, ze tylko 
ten mag powstrzymy¬ 
wał złe moce i ich wy¬ 
znawców przed opa¬ 
nowaniem okolicy. 
Reset; Wspomniałeś, 
że graliście w pocią¬ 
gu. Jakie były reakcje 
współpasażerów? 

A jak myślisz? Jecha¬ 
ły z nami starsze pa¬ 
nie. Gdy usłyszały 
zdania w stylu: "Czy 
są tu jakieś dziewice? 
Muszę je złozyć w ofie¬ 
rze “ albo ‘Dobra, do¬ 
bijam sztyletem kapła¬ 
na i zdzieram mu 



z szyi medaion”, najpierw 
dziwnie się na nas patrzy¬ 
ły, a potem wyzwały nas 
od satanistów i poszły do 
innego przedziału. Pew¬ 
nie do dziś opowiadają so¬ 
bie, jak spotkały czcicie¬ 
li szatana, którzy chcie¬ 
li ztożyć je w ofierze. 
Reset: Pociąg jest więc 
dla graczy o mocnych ner¬ 
wach. A gdzie spotyka¬ 
cie się najczęściej? 

Zre- 

guły w jakiś sklepach z gra¬ 
mi RPG i figurkami. Przy¬ 
bytek taki złzwyczaj bar¬ 
dziej przypomina klub. Ludzie 
spotykają się tam, wymie¬ 
niają, handlują, a tylko cza¬ 
sem kupują coś od sprze¬ 
dawców. Fajna jest np, 
"Strefa 51" przy Dwor¬ 
cu Centralnym w War¬ 
szawie. Przyjeżdżają 
tam ludzie z całej Pol¬ 
ski, więc jest ciekawie. 
itKet Dzięki za rozmowęl 
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V KOLEKCJONUJ, MALUJ I GRAJ!!! 
PROMOCJA!!! 

KAŻDY KTO PO RAZ PIERWSZY ODWIEDZI SKLEP 
SPRZEDAJĄCY WARZONE I CHRONOPIĘ 
DOSTANIE FIGURKĘ ZA DARMO!!!* 

NIE PRZEGAP!!! 

TO NAJLEPSZE GRY FIGURKOWE PO POLSKU 
DOSTĘPNE TYLKO W SKLEPACH HOBBISTYCZNYCH, 
Z GRAMI KOMPUTEROWYMI I W KSIĘGARNIACH. 
FIRMY ZAINTERESOWANE SPRZEDAŻĄ GIER 

WARZONE I CHRONOPIA 


PROSIMY O KONTAKT POD NUMEREM FAXU 022 6253775. 
* LICZBA FIGUREK PROMOCYJNYCH OGRANICZONA 
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Miesiąc temu nasze roz¬ 
ważania dotyczące broni pal¬ 
nej skończyliśmy na arkebu- 
zach I bombardach W mia¬ 
rę upływu czasu ich konstrukcje 
udoskonalano, wprowadza¬ 
no nowe wynalazki, zmienia¬ 
ły się nazwy (muszkiet, 
działo odprzodowe), ale za¬ 
sada działania pozostawa¬ 
ła ciągle taka sama. Nie ma 
sensu się nad tym 


rozwodzić, 
przejdę więc od ra¬ 
zu do wielkiego wy¬ 


na¬ 
lazku, który 
ogromnie zwiększył 
skuteczność broni 
palnej. Mowa tu o na¬ 
boju, który umoż¬ 
liwił produkcję 
broni odtylco- 
wej, czyli łado¬ 
wanej od tyłu. 

Pierwsze na¬ 
boje pojawiły się 


MOC ORZE 


na początku XłX wieku. Ich kon¬ 
strukcje znacznie się od siebie róż¬ 
niły, ale ogólna zasada działania 
była taka sama. Rewolucyjność wy¬ 
nalazku polegała na tym, że po raz 
pierwszy ładunek miotający, ini¬ 
cjujący i sam pocisk zespolono w jed¬ 
ną, poręczną całość, dającą się 
bez problemu ładować od stro¬ 
ny komory nabojowej i, co też waż¬ 
ne, wygodnie przenosić. Pierw¬ 
sze naboje (np. działające według 
systemu Pauly'ego, popularne oko¬ 
ło roku 1B12) miały mosiężne dno 
i ścianki wykonane z papieru. Bar¬ 
dziej zaawansowane technicznie 
były naboje systemu Boxera. 
które pojawiły się pod koniec lat 
sześćdziesiątych XIX wieku. By¬ 
ły to jedne z pierwszych nabojów 


M I R C R Ul tu 


dziej precyzyjne skierowanie 
energii eksplozji ładunku wybucho¬ 
wego, a więc i nadanie kuli więk¬ 
szej prędkości. Warto również 
wspomnieć o tym, że w naboju 
tym zastosowano centralny za¬ 
płon ze spłonką konstrukcji płk Bo- 
xera, która po drobnych mody¬ 
fikacjach jest używana po dziś dzień. 

Początkowo broń odtylcowa wy¬ 
korzystująca naboje produkowa¬ 
na była tylko dla celów sportowo- 
myśliwskich, w armiach zaś nadal 
stosowano przestarzałe systemy 
odprzodowe. Nie znaczyło to by¬ 
najmniej, że wynalazek ten był nie¬ 
doceniany przez wojsko, wręcz prze¬ 
ciwnie, od razu zauważono jego za¬ 
lety. Tyle tylko, że broń odtylcowa 
ze względu na ogromny koszt wy- 




nia (o jakim mówimy w przypad¬ 
ku wojny). Bogacze zaś mogli po¬ 
zwolić sobie na pojedyncze egzem¬ 
plarze i wykorzystywali je do ce¬ 
lów "rozrywkowych". Od razu docenili 
jej szybkostrzelność (muszkiet 
ładowało się około minuty, zaś na¬ 
bój zmieniało się kilka sekund), ła¬ 
twość obsługi (teraz wystarczy¬ 
ła tylko umiejętność strzelania i ce¬ 
lowania, wcześniej trzeba było 
opanować oddzielną, trudną sztu¬ 
kę ładowania broni) i niezawodność 
— przypadki rozerwania się bro¬ 
ni odprzodowej były bardzo czę¬ 
ste z powodu niewłaściwego przy¬ 
gotowania “ładunku", przy odtyl- 
cowej zdarzało się to sporadycznie. 
Przytrafiało się co prawda czasem 
mechaniczne zacięcie broni, ale je- 



zespolonych z łuską 
metalową. Jej ścian¬ 
ki wykonano ze zwiniętej blachy 
mosiężnej i złączono z żelaznym 
dnem. Znacznie zwiększyło to wy¬ 
trzymałość łuski i umożliwiło bar- 


produkowania zamka i amunicji (oraz 
niedużą podaż) była początkowo hor¬ 
rendalnie droga i przez to nie nada¬ 
wała się do masowego zastosowa- 


go skutki nie były tak groźne. 

W wojsku broń “nabojowa" 
pojawiła się dopiero na początku 
drugiej połowy XIX wieku. Szybko 
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dokonano rozmaitych modyfikacji 
zamka, pozwalających na oddawa¬ 
nie kolejnych strzałów bez potrze¬ 
by każdorazowego przeładowy¬ 
wania. a później nawet całych se¬ 
rii — pojawiło się pojęcie magazynka. 

Wkrótce broń tego typu po¬ 
dzielono na cztery główne ty¬ 
py — kategorie: 

- Broń jednostrzałową — wy¬ 
magała każdorazowego wprowadze¬ 
nia naboju do zamka po oddanym 
strzałę. Było to bardzo uciążłiwe, 
szczególnie przy zastosowaniach woj¬ 
skowych, gdzie strzelec miał na 
raz kiłka potencjalnych 
celów, a z uwagi na 
konieczność składa¬ 
nia się do strzału po 
każdym załadowaniu bro¬ 
ni Żołnierz “wypadał 
z rytmu”, co znacz¬ 
nie obniżało cel¬ 
ność. Dziś 
praktycz¬ 
nie nie 
używa 
się 
broni te¬ 
go typu, a jeśli 

nawet, to ra¬ 
czej do celów 
ćwiczebnych 
lub szkolenio¬ 
wych (jak po¬ 
pularne KBKS- 
-y — krótkie 
! bojowe kale- 

] sonki sporto- 

( I we;)). Czę¬ 

ściej spoty- 
i, I kana jest broń 

: myśliwska te- 

! go typu (np. 

popularna du¬ 
beltówka) — zwy¬ 
kle zwierz jest 
jeden i umiera od razu. 

Broń powtarzalną — posia¬ 
dającą różnego typu magazynki, miesz¬ 
czące po kilka do kilkunastu naboi 


transportowanych do komory na¬ 
bojowej przez napędzany ręcznie 
mechanizm zamka. Mówiąc prost¬ 
szym językiem — po każdym 
strzale należy przeładować broń. 
Jest to jednak zdecydowany po¬ 
stęp w porównaniu do typu poprzed¬ 
niego. (]zas pomiędzy kolejnymi wy¬ 
strzałami zmniejszył się drastycz¬ 
nie, strzelec na krócej odrywał 
się od przyrzą¬ 
dów ce- 


Często spotkać można również 
powtarzalne karabinki snajper¬ 
skie Wiadomo — jeden strzał, 
jeden trup, a potem trze¬ 
ba odczekać, by nie 
zostać namie¬ 
rzonym. 





Iowniczych 
(łub nie robił te¬ 
go wcale, zależnie od ty¬ 
pu zamka), więc me rozpra¬ 
szał się i łatwiej było mu przymie¬ 
rzyć się do kolejnego strzału. Obecnie 
najpopularniejszą bronią tego ty¬ 
pu (znaną chociażby z DOOMA) jest 
“pompka", czyli shotgun, który swo¬ 
ją zwyczajową nazwę zawdzięcza 
umieszczonemu pod lufą suwako¬ 
wi służącemu do przeładowywania. 
Siła tej broni jest ogromna, wy¬ 
strzał z najsilniejszego naboju po¬ 
trafi wywalić drzwi razem z fra¬ 
mugą, a nawet “niegroźne" gumo¬ 
we kule, używane przez polską policję, 
potrafią uczynić z człowieka kale¬ 
kę. W tym wypadku konstrukto¬ 
rzy mogli pozwolić sobie na zasto¬ 
sowanie tego rodzaju zamka, któ¬ 
ry jest bardziej ekonomiczny niż dwa 
następne, gdyż większa część ener¬ 
gii z eksplozji jest zużywana na nada¬ 
nie prędkości pociskowi. 


automatycz¬ 
ną (samoczyn¬ 
ną) — umożliwia¬ 
jącą oddanie serii 
strzałów po każ¬ 
dym naciśnięciu spu¬ 
stu. Mechanizm jej 
działania najlepiej obra¬ 
zuje pistolet maszynowy Thomso¬ 
na. Ciśnienie gazów powstających 
podczas wystrzału odrzuca do ty¬ 
łu zamek hamowany sprężyną. Po 
całkowitym zatrzymaniu spręży¬ 
na powoduje powrót zamka, któ¬ 
ry po drodze wybiera nabój ze szczęk 
magazynka, wprowadza do komo¬ 
ry i odpala. Czynność ta jest po¬ 
wtarzana automatycznie, az do mo¬ 
mentu uwolnienia spustu lub 
wyczerpania magazynka. 

Jest to obecnie najbardziej po¬ 
pularny typ broni wojskowej. 
Chmurą pocisków łatwiej trafić niż 
jednym, a dobra seria potrafi “sko¬ 


sić” cały oddział. Nieste¬ 
ty, nic nie jest bez 
wad. Utrzymanie lufy 
w jednej pozycji podczas 
strzelania jest bardzo trud¬ 
ne i wymaga przeszko¬ 
lenia oraz sporej siły fi¬ 
zycznej. Na karabin dzia¬ 
łają wtedy ogromne 
siły, co powoduje trzę¬ 
sienie lufy i podnoszenie 
się jej do góry, W in¬ 
nych typach broni ma¬ 
my do czynienia 
tylko z jedno¬ 
razowym, 
często 
mini¬ 


mal¬ 
nym ze¬ 
rwaniem 
strzału, czyli na¬ 
głym poderwaniem lu¬ 
fy do góry zaraz po wystrza¬ 
le, co nie jest tak uciążliwe. Cel¬ 
na seria pocisków z broni 
automatycznej robi z człowieka si¬ 
to I zabija na miejscu, co 
znacznie ogranicza jej użycie 
przez jednostki policji, któ¬ 
re szkolone są do obez¬ 
władniania. Większość 
karabinów tego typu 
można przestawić 
na ogień poje¬ 
dynczy, ale z uwa¬ 
gi na niską użyteczność 
przyrządów celowniczych, 
raczej się tego me robi. 

- Broń samopowtarałną — prze¬ 
ładowuje się ona samoczynnie po 
każdym wystrzale, jednak każdo¬ 
razowe naciśnięcie spustu powo¬ 
duje tylko jeden wystrzał. Obniża 
to jej siłę rażenia w stosunku do 
zabawek “automatycznych”, ale po¬ 
zwala na znaczne zmniejszenie ga¬ 
barytów, czyniąc ją dyskretną. Pi¬ 
stolety, bo o nich głównie tu mo¬ 
wa, są wręcz idealne dla szeregowych 
formacji policyjnych, nie wzbudza¬ 
ją takiego strachu jak chociażby “ka¬ 
łach", a jednocześnie doskonale na¬ 
dają się do obezwładniania prze¬ 
stępców. łch wartość bojowa 
jest jednak niewiełka. Rambo uży¬ 
wał M-BO, a nie Beretty. v 


"S 

N 

'-i 

0 ^ 


numer 2 


luty 2000 


61 














Cybsrathlete Professional 
League (CPL) ogłosiła plany doty¬ 
czące turnieju Prag4, odbywające¬ 
go aig co roku w [WUae parlczas świąt 
HaUnwi«n IBównym aponoanon bę¬ 
dzie tradycyjnie sieć sklepów 
z oiTog-ciucwanituu - Bebbage. Naj¬ 
ważniejsza ]est jednak suma na¬ 
gród gotówkowych' okrągłe sto ty¬ 
sięcy dolarów, w tym czterdzieści 
tysięcy za pierwsza miejKe. Gracz, 
który wygra w przyszłym roku oba 
wielkie turnieje CPL, może zaro- 
hać osiemdziesiąt tysięcy, czyli 
prawie trzy i pół miliarda starych 
złotych Niektórzy już teraz rzu¬ 
cili pracę i rozpoczęli treningi. 

Dostałam informację od 
właścicieli warszawskiej cyber- 
rifa OKO', że także u nich moż- 
n 1 pograć w komfortowych wa- 
runkach w OUAKE przez internet 
Przepraszam za przeoczenia. 

PWTw«rr duży turniej klano¬ 
wy 03 wygrah starzy znajomi 
z Cłan Kapitol. W czasach 01 na¬ 
leżeli do elitarnego grona czterech 
klanów walczących o mistrzostwo 
PGL (zwyciężył Oeath Row Thre- 
tha). SIdad mocno się zmienił, ale 
magia stare] nazwy wciąż działa. 

Niemiecka wersja PGL no- 
M nazwę German Gamers League' 
1 oferuje pięćdziesiąt tysięcy do¬ 
larów w nagrodach. Sumę tę 
trzeba podzislić na trzy kategorie: 
akcję, strategię i sport, jednak na¬ 
wet 00 podziałach GGL jest najbo¬ 
gatszą ligą graczy w Europie. 

Tritin Pilms ukończyła 
praca nad filmem 03, zatytułowa¬ 
nym .Ouad God". Do jago obejrze¬ 
nia nie jest wymagana obecność 
03 na dysku. Możliwe, ze zamie¬ 
śćmy całość w przyszłym nume¬ 
rze OW CO, jednak duża objętość 
I ponad 70 MB) może okazać się 
przeszkodą nie do pokonania 

Pmały ligi OECL zakończy¬ 
ły się klęską organizatorów. Przy¬ 
była na miejsce niemiecka po¬ 
licja poprosiła obsługę 
o skasowanie OUAKE z dysków 
lub wyproszenie wszystkich 
uiepałnolatnich uczestników im¬ 
prezy Grano więc tylko w OUAKE 
3, która nie otrzymała jeszcze 
matki tylko dla dorosłych' 
Niewątpliwie pozytywnym aspek¬ 
tem sprawy jest fakt, że dwa poi- 




WALKA 0 KLATKI 


QUAKE3: ARENA wygląda 
pięknie, ale prędkość działania 
gry jest dla wielu z nas daleka 
od satysfakcjonującej. Mam 
wrażenie, że gra w QA w peł¬ 
nej krasie wymaga komputera 
o mocy obliczeniowej maszyn, 
na których została stworzona... 

id Software od dawna 
umieszczała w swoich grach ko¬ 
mendy pozwalające obniżyć ja¬ 
kość grafiki celem uzyskania płyn- 
niejszej animacji, i Q3 nie jest 
pod tym względem wyjątkiem. 

Poniżej przedstawię kilka 
takich poleceń, bardzo przy¬ 
datnych dla ludzi posiadają¬ 


cych słabsze komputery. 

cgdrawfps 1 — wyświetla 
licznik klatek na sekundę. Pozwa¬ 
la zorientować się. jak mocno gra 
przyśpiesza po zaaplikowaniu zmian. 

r_vertexlight 1 — włącza brzyd¬ 
szy, ale sporo szybszy sposób 
oświetlania mapy. Opcja dostęp¬ 
na również z menu. 

r_subdivisions 999 — słyn¬ 
ne „krzywe" wyświetlane są z naj¬ 
mniejszą szczegółowością. 

cgsimpleitmes 1 — przed¬ 
stawia ikony zamiast trójwymia¬ 
rowych przedmiotów. Miejsca¬ 
mi nawet ponad tysiąc trójkątów 
mniej do wyświetlenia. 


r picmip 2 — gorsza ja- 
kośó tekstur. Standardowo 
ustawiane jest 1, gra z war¬ 
tością większą niż 3 może oka¬ 
zać się trudna (pociski z pla¬ 
zmy na pół ekranu]. 

rfastsky 1 —jednokoloro¬ 
we niebo, przyśpieszające grę 
o około pięć klatek. 

cg_draw3dicons 0 — nie wy¬ 
świetla animowanych, trójwy¬ 
miarowych obiektów na HLID. 

cg drawattacker 0 — nie wy¬ 
świetla portretu i ksywki zawod¬ 
nika strzelającego do gracza. 

cg_forcemodel 1 — wszyscy 
gracze mają ten sam model. 
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akie klany, FX i D2, nadal mają 
szansę na wygranie li¬ 
gi Trzymamy kciuki 


Wdgż ma ma ogd- 
nodoBtępnych irddał 03 
id Software wstrzymuje 
moment wypuszczenia 
kodu do chwili pojawie¬ 
nia Bię Point Release, 
czyli dużego uaktualnie¬ 
nia gry. Autorzy modyfi¬ 
kacji gryzą piż p.ieaciń 
me Jtzą ąc (kEZsfcać się mo¬ 
mentu, kiedy będą mogli 
rozpocząć prace nad 
M0D'ami i konwersjami. 

Ddwnt falądwsys- 


Oszczędza okoto 2I\/IB pamięci 
na każdym modelu/graczu. 


Radzę też poeksperymen- 
tować z wyłączaniem dynamicz¬ 
nych świateł, flar, oraz znaków 
zostawianych przez pociski na 
ścianach — służy do tego me¬ 
nu „Gamę Options". Wyłącze¬ 
nie wszystkich tych opcji da kil¬ 
kanaście klatek przyśpieszenia. 

Pomiar średniej liczby kla¬ 
tek na sekundę wykonujcie przy 
użyciu testu timedemo: 
wpiszcie w konsoli „timede¬ 
mo 1", po czym „demo de- 
moOOI “ i poczekajcie aż na¬ 
granie skończy się odtwarzać. 

Pamiętajcie, że po każdej zmia¬ 
nie ustawień konieczne |est wy¬ 
danie komendy „vid_restart‘‘ 
W moim przypadku po ustawie¬ 
niu niskich detali gra wyciągnę¬ 
ła w timedemo dwukrotnie 
więcej klatek niż przy wszyst¬ 
kich opcjach włączonych. Mi¬ 
mo brzydszego wyglądu, gra się 
równie przyjemnie. 


Q3 DLA ZAWODOWCÓW 

Coraz większego rozpędu nabiera projekt Challenge Pro Mo¬ 
dę. W chwili, gdy piszę te słowa, następuje podział prac między 
członków zespołu. Ekipa tworząca Pro Modę składa się z trzech 
zespołów: programistów, projektantów i „kadry kierowniczej" 
Członkami ostatniego zespołu są bardzo znane osobistości kwa- 
kowej sceny — Methos, IznD, Recluse, sCary i kilku innych. Do 
grona konsultantów zaprosiliśmy Mike’a WardwelPa (główny sę¬ 
dzia CPL) i Franka Cabanskiego (dawny komisarz CPL, obecnie 
promotor „cybersportu". twórca strony http://www.i2e2.com]. 

O co chodzi w całym projekcie? Chcemy stworzyć MOD do Q3 
poprawiający wady gry, które naszym zdaniem czynią z Q3 grę 
gorszą, niz pierwsza część DUAKE. Powstaną dwie odmiany MO- 
Da. Pro Modę, zawierający tylko niewielkie zmiany, ma stać się 
standardem możliwym do zaakceptowania przez wszystkich gra¬ 
czy, a także wielkie ligi, jak CPL czy PGL. Podczas prac nad tą 
wersją nie raz trzeba będzie pójść na kompromis. 

Druga wersja MODa, Q103, będzie już nieograniczoną przeróbką 03. 
Znajdą się w niej wszystkie uwielbiane przez weteranów opcje: natych¬ 
miastowa zmiana broni, silniejsza rakieta, kontrola lotu postaci itp. 

Dlaczego cały czas piszę „my“? Zostałem poproszony o ko¬ 
ordynację całego przedsięwzięcia, jako szef zespołu kierowni¬ 
czego. Reset będzie mial wiadomości z pierwszej ręki. 


tamie zabezpieczsft 03 pozwala 
grać na dowolnym, nawet nie ma¬ 
jącym nic wspólnego z orygina¬ 
łom kluczu Fakt ten utwierdza 
wielu w przekonaniu, że genera¬ 
tory kluczy działają, jednak ża¬ 
den z nich nie jest w stanie za¬ 
stąpić kilkunastu hter naklejonych 
na odwrocie pudełka z grą. 

W przygotowaniu jest kolej¬ 
ne party w Mysłowicach. Ekipa pod 
wodzą Jaro ciężko pracuje, ahy wa¬ 
kacyjna edycja imprezy przyćmi¬ 
ła wszystkie pozostałe Byc może 
nastąpi połączenie M5 z innym du¬ 
żym wyćanamam, ale za wczećme 
jeszcze na podawame konkretów. 

Szóstego czaawca id SkrfW ws 
re zost^a zaaM^NSSM przez hac¬ 
kerów. Atak Deniał Of Semce za¬ 
pchał dwie linie DS3 prowadzące 
do Dallas. Podohne przypadki 
miały już miejece w przsBzło- 
Bci. Tym razem sprawą zajęło 
się FBI, jednak tego typu saho- 


taż jest trudny do wykrycia. 



DRUGI SEZON PLGS 


Lada tydzień ruszy drugi sezon 
Polskiej Ligi Gier Sieciowych. Po¬ 
przednia edycja okazała się wiel¬ 
kim sukcesem, którego nieodłącz¬ 
ną częścią były wysiłki przedstawicieli 
firmy Alter z Grudziądza. Dołoży¬ 
my wszelkich starań, aby tegorocz¬ 
na edycja nie była gorsza. 

Od grudnia zeszłego roku 
trwają rozmowy na temat gier, 
w które będziecie grać w sezo¬ 
nie 2000. Murowanym kandyda¬ 
tem jest QUAKE3 1/1. Obecność 
teamplaya 03 4/4 jest dość pro¬ 


blematyczna — nie ma po pro¬ 
stu w naszym kraju tylu teamów, 
aby zawody mogły być ciekawe. 
QW 1/1 i 4/4 prawdopodobnie bę¬ 
dzie, jednak wszystko wskazuje na 
to, że tylko „forfun", czyli bez du¬ 
żych nagród. Jeżeli sytuacja ule¬ 
gnie zmianie i znajdziemy dosta¬ 
tecznie zamożnych sponsorów, QW 
powróci w pełni chwały. 

Z różnych stron padają propo¬ 
zycje włączenia dywizji SC Brood 
War do PLGS. Poza wspomnianym 
problemem z nagrodami (a raczej 


ich wysokością — nie sztuka dać 
każdemu joystick) potrzebować bę¬ 
dziemy doświadczonych admini¬ 
stratorów serwerów SC, sędziów, 
ludzi uaktualniających strony 
WWW i nadzorujących przebieg 
sezonu. Nie zamykamy jednak dro¬ 
gi dla gier strategicznych, mamy 
nadzieję, ze w przyszłości staną 
się integralną częścią ligi. 

Centrum wydarzeń ligowych 
stanie się już niedługo strona 
http://www.plgs.net, w tej chwi¬ 
li trwają formalności związane z re¬ 
jestracją domeny, konstrukcją stron 
WWW oraz terminarza wyda¬ 
rzeń ligi. Zaglądajcie często — 
premiera lada chwila! € 


Prace nad strzelaniną FPP 
AMEN firmy Catnikig EnurLuntuts-it 
opisywaną już na łamach Rasetu 
(Horyzonty) kilka missięcy temu, 
zostały oficjalnie mtikiuęts Granie 
mosła zs sohą dohrych prognoz na 
przyszłość i wdadze firmy postano¬ 
wiły nie ryzykować dalszych strat 

Patrick .B2' Li kieruje gru¬ 
pą programistów tworzących trój¬ 
kową wersję GX MOD a Zahaczy¬ 
my, czy sprostają konkurencji 
w poe^ao teamu OwUsrejn NetWork, 
który też szykuje turniejową mo¬ 
dyfikację gry Spójrzcie w lewo, aby 
dowiedzieć się więcej. 
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Niniejszym ogłaszam, że padł 
kolejny rekord w pisaniu sło¬ 
wa RESET - nasz wierny czy¬ 
telnik z Nysy, pisząc nieprze¬ 
rwanie na wszystkich prze¬ 
rwach w szkole (czy ktoś inny 
zdobyłby się na takie poświę¬ 
cenie?) napisał owo magiczne 
słowo dokładnie 140 605 razy. 
REd_Akcja poważnie się zasta¬ 
nawia, czy nie zgłosić owego 
rekordu do księgi Guinessa. 

Hammer 


Po wielu dniach obserwacji 
i przemyśleń bez jedzenia i picia 
(już nawet nie byto z czym iść do 
WC) doszedłem do wniosku, iż 
„Skrzynka niekontaktowa" pocho¬ 
dzi z odiegtego wszechświata. Ko¬ 
munikacja między Red_akcją 
a Ziemią odbywa się za pomocą 
„czarnej dziury", przez którą Ham¬ 
mer co miesiąc wysyta listonosza 
z jedną, jedyną kopią Resetu. Nie 
zdotatem jeszcze zlokalizować, gdzie 
pojawia się ta czarna dziura na nie¬ 
bie, aie nadal obserwuję. Nie wiem, 
jak wy to robicie, że Reset zawsze 
na czas jest w kioskach. Macie tam 
chyba listonosza nadświetlnego, 
który wsiada do statku, wtącza sil¬ 
niki o mocy nadświetlnej, potem 
silniki antygrawitacyjne i zatamu¬ 
je krzywą czasu w taki sposób, że 
po chwiii jest już przy Ziemi. Mo¬ 
że byście użyczyli trochę praw au¬ 
torskich do tego patentu? idę da- 
iej obserwowaó niebo. Ooo! Zno¬ 
wu mama krzyczy, że jakiś zielony 
stworek biega jej po ogródku, 
misiu. 

Jak my ło robimy? Przecież ło pro¬ 
ste - nie zauważyłeś czasem, że 
wszyscy gracze komputerowi za¬ 
chowują się jakby byli nie z tego 
świata? Tak więc w samej rzeczy 
- mamy do was całkiem blisko. 


Temat przemocy w grach zostat 
poruszony w grudniowym Resecie. 
Rok temu za moim biokiem zostat 
otwarty salon komputerowy, zbie¬ 
rali się tam wszyscy. Zrobito się 
jakoś pusto na osiedlu i wyjątko¬ 
wo spokojnie. Po pewnym czasie 
chłopaki z saionu zwinęli interes 
i przenieśii się gdzieś indziej. Zno¬ 
wu nie byto się gdzie podziać, nie¬ 
którzy zaczęii chodzić do piwiar¬ 
ni. Wiadomo, co alkohol w dużych 
ilościach robi z ludzi. Więc pew¬ 
nego wieczoru jeden chłopak pod 
wpływem alkoholu pchnąt nożem 
drugiego. Chłopak zmarł w karet¬ 
ce. Uważam więc, że gry nie wy¬ 
wołują agresji, "wręcz ją tłumią. 

aBeł. 

świat ujrzy jeszcze minimum dzie¬ 
sięć wersji DUAKE, zanim do za¬ 
kutych mózgów naszych domoro¬ 
słych uzdrowicieli gospodarczo- 
-moralnych dotrze, że nie można 
zamieniać wszystkich placów 
zahaw na parkingi, przeganiać gra¬ 
jąca w pdkę młodzież, bo „depczą 
trawę i jeszcze jaką szybę wybi¬ 
ją”, protestować przeciwko otwar¬ 
ciu każdego nowego skateparku, 
bo „tak głośno się zachowują", a po¬ 
tem dziwić się „ta dzisiejsza 
mtodzież to ma maniery spod bud¬ 
ki z piwem". A jakie ma mieć, sko¬ 
ro w okolicy tylko taki przybytek 
rozrywki istnieje? 

Tak sobie przeglądałem Waszą 
gazetkę i trafiłem na „Skrzynkę Kon¬ 
taktową", czytam, czytam, czjrtam... 
No dobra, c^am dalej i k.(Sor¬ 

ry, a raczej przepraszam, ustawa!) 
nie mogę w to uwierzyć, aż mato 

się nie posikatem ze śmiechu, ups. 

, chodzi o list 3 i wasze podsumo¬ 
wanie, że „ośrodki szkolenia nie 
wymagają od swych uczniów sie¬ 
dzenia na stoiku i robienia/wrum, 
wrum, wrum". Tylko się bardzo nie 
dziwcie, nie mieszkam gdzieś na 
zadupiu. Dwa roki temu miałem iść 
na kurs przygotowawczy do pro¬ 
wadzenia pojazdami silnikowymi 
kat. B, więc połaziłem trochę po 
placówkach zajmujących się taki¬ 
mi ludźmi jak ja, wchodząc do bu¬ 
dynku jednej z nich zauważyłem 
jak gość siedział na krześle, obok 


taktowa 


do podtogi przymocowana była prze- 
pychaczka do zlewów (coś jak mie¬ 
li TURTLESY do wspinania się po 
ścianach), a stużyto to do zmia¬ 
ny biegów, na nogi byta położo¬ 
na metalowa miska służąca za pe- 
daty!? Gdy to zobaczyłem, to wy¬ 
szedłem bez stówa i zapisałem się 
do innego instruktora. Co wy na to? 

Kżfatlst. 

Life is brutal and fuli of zasadz- 
kas. Jeśli wpadłeś na maksymal¬ 
nie głupi i absurdalny pomyd - tak 
głupi, że zwyczajnie w głowie ci 
się nie mieści, żeby ktokolwiek, kie¬ 
dykolwiek zrobd coś tak idiotycz¬ 
nego, możesz być całkowicie pe¬ 
wien, że już niedługo życie udo¬ 
wodni d, że nie ma tak głupiej rzeczy 
której ktoś by jednak nie zrobd. 

Ponieważ relacja z wizyty Lary 
Creft w PolscB, jaką zamiaścUi- 
śmy mieeiąc temu, wydała eię 
wam zbyt krótka, zdacydowali- 
śmy eię opublikować dwa listy 
poświęcona temu wydarzeniu - 
każdy z nich aJccentuje inną stro¬ 
nę tego wydarzenia i znakomi¬ 
cie uzupełnia tekst redakcyjny. 

Siedziałem w autobusie, wra¬ 
cając do domu po ciężkim dniu, 
i czkałem styczniowy numer Re¬ 
setu. Tak sobie czytam i doczy- 
tuję do sprawozdania z wizyty 
mojej ukochanej... Lary. Otóż uwa¬ 
żam, że to. co tam zamieściii- 
ście, to są wierutne ktamstwa na¬ 
pisane przez ****** Ramsa (sor¬ 
ka Bamse za to, ale wiesz, nerwy, 
tobie się udało z nią porozma¬ 
wiać, a mi nie. Mam nadzieję, 
że zrozumiesz:). Dlatego poczu¬ 
łem się odpowiedzialny za po¬ 
informowanie opinii publicznej, 
jaka jest prawda, mimo, że jak 
głosi pewny text, 'The Truth Is 
Out There’. Chcę więc opisać to 
zdarzenie ze strony zwyktego gra¬ 
cza. Najpierw taki ‘zwykty’ gracz 
(a nie żaden wizir gracz) podnie¬ 
cił się strasznie, jak usłyszał ‘La¬ 
ra w Wawie’. Chwycił więc to, 
co miat pod ręką (czytaj plakat 
Lary z listopadowego Resetu) i po¬ 
leciał na leb na szyję do Empi¬ 
ku, bo wszędzie indziej minimal¬ 


ne wymagania: zaproszenie. 
Rozstawił więc namiot (bez 
skojarzeń) na klatce schodowej 
Mega Storu i czekał. Nie byi nie¬ 
stety pierwszy, ale jakiś setny. 
Potem okazało się, że gry będą 
sprzedawać dopiero w mo¬ 
mencie, gdy Lara zacznie pod-' 
pisywać, a więc nic z podpisu 
na pudełku, gdyż straciłoby się 
kolejkę i spadło na pozycję 
1372. Kiedy wreszcie wybiła go¬ 
dzina zero, stado zerwało się z bar¬ 
łogów, ogoliło się, wyperfumo- 
wato i szykowało na wielki 
spektakl. Jak pewnie się domy¬ 
ślacie, porządek kolejki został lek¬ 
ko zachwiany, co spowodowa¬ 
ło powstanie ttoku większego niż 
w metrze o 7.40 (wtajemnicze¬ 
ni mnie zrozumieją). W takich wa¬ 
runkach gracz i plakat Lary by¬ 
li zmuszeni stać półtorej godzi¬ 
ny, i nawet wcześniej zaaplikowane 
dezodoranty nic nie pomogły. 
WRESZCIE, gdy biedny i wygnie¬ 
ciony gracz, z jeszcze biedniej¬ 
szym i bardziej wygniecionym 
plakatem, zostali przepuszcze¬ 
ni przez agentów ochrony, oka¬ 
zało się. że Lara Waller daje tyt¬ 
ko jeden podpis. No i dylemat: 
na której stronie: czy poduszecz- 
ka, czy kocyczek? Wreszcie po 
podjęciu męskiej decyzji (czy¬ 
taj ‘poduszeczka’) gracz podcho¬ 
dzi do stolika i co???? i nic!!!! 
Po prostu maznęla niestaranne 
LARA i koniec! Nawet nie LARA 
CROFT, nie mówiąc już o tym, 
że powinno być FOR BESTOR, 
LARA CROFT, albo FOR BESTOR, 
L0VELY LARA CROFT! Itaki wła¬ 
śnie: wyciśnięty, wygnieciony, 
spocony i zawiedziony gracz, pa¬ 
mięta wizytę Lary w Warszawie 
jak jedną wielką klapę. Nie mó¬ 
wiąc już o tym, że Lara Weller 
nie dorasta do pięt Rhony Mitry. 
Smutny’f’2![wledzIo-" 
ny Bestor z Wawy 

Chciałbym się z wami podzielić 
moimi spostrzeżeniami dotyczący¬ 
mi wizyty w naszym jakże pięknym 
kraju ulubienicy wszystkich graczy 
świata (z nieznanych mi przyczyn;), 
jaką niewątpliwie jest urocza Lara 
Croft/Welier. Jak owa osobniczkawy:; 


nagazyn Cyber niekulturalny RąSSt 


















KOLOR WYŻARŁA 


gląda, każdy chyba wie, więc po¬ 
minę tą kwestię... Skupię się nato¬ 
miast na wygiądzie naszej rodzime] 
braci graczy. O co mi chodzi? Do¬ 
bra, zacznę od początku. Jestem pod 
EMPiK-iem, spóźniony na zaplano¬ 
wane spotkanie prawie o dwie go¬ 
dzinny, więc nigdzie się nie spie¬ 
szę. Wtażę do środka, kupa iudzi, 
ale nic się nie dzieje. Po chwili wi¬ 
dzę, że po schodach kręcą się go¬ 
ście z piakatami - lepszy plakat niż 
nic, myślę sobie, i udaję się wol¬ 
nym krokiem po schodach na gó¬ 
rę. Na ostatnim piętrze rozglądam 
się za stoiskiem ze smutnym panem 
rozdającym jakieś plakaty, ptytki z dem- 
kami czy inne gadżety. Ku mojemu 
zdziwieniu widzę, że gdzieś tam w koń¬ 
cu sali rozbłyskują flesze, czyli jed¬ 
nak Lara jeszcze jest. Fajnie, pstryk¬ 
nę kilka fotek do rodzinnego albu¬ 
mu (ale ta ciocia Basia wyszczuplała 

i w ogóle;) i spadam. Niczego nie 
podejrzewając podchodzę do roz¬ 
entuzjazmowanego tłumu wielbicie- 

ii kobiecej piękności rodem ze sta¬ 
cji graficznych Siiicon Graphics i od 


ki i przedziwne buty, im bardziej od- 
biaskowe, tym iepiej, że o wąsikach 
nawet nie wspomnę. Z kiientem ta¬ 
kim nie da się pogadać dtużej niż 
kiika sekund, bo z gęby daje mu go¬ 
rzej niż choremu na niestrawność 
iumpowi, a widok niedomytej gę¬ 
by odrzuca na kilka metrów. Czy wła¬ 
śnie tak mają być postrzegani poi- 
scy gracze, czy nie da się tego zmie¬ 
nić? Niniejszym zwracam się 
z krótkim apelem: LUDZIE! MYJCIE 
SIĘ! Ja wiem, że catą waszą kasę wy¬ 
dajecie na (oryginaine:) gry, i że 
przez to w domu nie ma mydlą, a przy¬ 
jazd waszej uiubienicy to żaden po¬ 
wód, żeby się po prostu umyć (in¬ 
ne zloty, jak np: Gambleriada to też 
nie wystarczający powód), ale cza¬ 
sem można zrobić coś i bez powo¬ 
du, no nie? 

PS. Jeden z moich znajomych 
(daiszych:) o higienie osobistej do¬ 
wiedział się na lekcji przysposo¬ 
bienia obronnego w 4 kiasie liceum, 
wiec probiem być może ieży 
w odpowiednim uświadomieniu? 

"Czyść;’i'ócż;h 


będzie się gryzła z moim kompem? 
(Cel400, 64 Ram i Win 98) 

Odp; Nowe gryzonie są bardzo 
niebezpieczne, ale twój komputer 
przetrzyma, polecalibyśmy ci za to 
kupno nowego kota - krzyżówki bul- 
terierazdrobnodachowcem, inne 
po prostu siadają, a raczej pada¬ 
ją. 

Pyt; Czy najnowsze filtry na mo¬ 
nitor Verbatim-a są drogie? 

Odp: Dobre, aie drogie, my po- 
iecamy taką samą jakość z Pizzy 
Hut - BigPepperoni, ba, nawet cza¬ 
sem iepiej widać! 

Pyt: Czy mogiibyście? 

Odp: NIE! 

Pyt Czy bylibyście tak uprzej¬ 
mi? 

Odp: Oczywiście! 

Pyt: Czy dotączaiibyście do 
kompaktu twarde opakowanie? 

Odp: A czy ty, drogi czyteiniku, 
do myszy dołączasz kota? 

Pyt; Czy będziecie się wydawać 
na dwóch kompaktach? 

Odp: Nie wydajemy się na żad¬ 
nym kompakcie, a ty od razu na dwóch. 


I-1 

I i 

I Kącik pozdrowień w tym miesiącu został opanowany przez znaną dobrze nam wszystkim pluskwę mi- i 
I lenijną. Na szczęście udato mi się przemycić odrobinę pozdrowień redakcyjnych, które w pierwszej kolej- i 
1 ności otrzymuje: Archie, cata klasa IV LO z Dobrodzienia od Hanka, cale III LO w Wawie, Cornelius Ma- I 
1 sochista. Daniel Czarnocki, Denis Szczęsny, Don Pedro, Falcon (długopis rulez!). fliper, Kamil Matuszew- 1 
I ski, kralik, Kuba Kasprzak, Lucas, Łukasz Brzeziński, Łukasz Korek, Łukasz Maj, Maciek Z., Marcin D., | 
I Marcin Derewonko, Marcin Kitlasz, Marcin R, Martin Pająk, master, Michał Kostro, Michat Kostro, mi- | 
[ sieak, Moyshesh, Ola, Paweł Zalewski, Pietia, Piotr Dąbrowski, Piotr Różycki, Piotr Siwy, Piotrek Paw- [ 
j towski, ribErek, Riddier, Sandra Karwat, Tomasz „Cadillac" Nidecki, Wojtek Pastuszczyn, zgred. j 

I Dodatkowo, szczególnie gorąco pozdrawiamy wszystkich naszych czytelników, którzy wystali nam ży- i 
I czenia świąteczno-noworoczne, lub przynajmniej dobrze o nas pomyśleli - my o was myślimy podobnie. i 
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Pyt: Ścierka nic nie daje! 

Odp; Użyj kwasu solnego, efekt 
murowany! 

Odp: Dzienki!!! 

Pyt: Czy Hammer ma coś 
wspólnego z czerwonymi? 

Odp. Ależ oczywiście, jest re¬ 
daktorem naczelnym waszej uko¬ 
chanej (jak to zabrzmiało) Red_Ak- 
cji! 

Pyt: Czy stanie się cokolwiek w ro¬ 
ku 2000? 

Odp: Najprawdopodobniej rząd 
poda się wreszcie do dymisji, a Olek 
wygra kolejne wybory na prezyden¬ 
ta, oraz, bym zapomniał, wzrosną 
ceny akcyzy na paliwo. 

Pyt: Jaki komputer byście mi po¬ 
lecili? 

Odp: Tani i dobry. 

Pyt: Czy pożyczylibyście... (oso¬ 
ba)... z okazji Wielkanocy? 

Odp: Nie pożyczamy, bo nie od¬ 
dają! 

Pyt: Co jest lepsze, CD-ROM czy 
DVD-ROM? 

Odp: Żadne, najlepsza jest Ma¬ 
ryśka! 

Pyt: Czy w Internecie można zna¬ 
leźć zdjęcia nagich panienek’ 

Odp: (chyba jakiś przygłup) 
OCZYWIŚCIE ŻE nie!!! 

Pyt: Jakiego moglibyście mi po¬ 
lecić szczura? 

Odp; A co to, my sklep zoolo¬ 
giczny? 

Nieźle mi bije na dekiel, co? No, 
w sumie za coś muszę mieć 
swoją ksyfę 

Witold”,! K/la'ni'a’cR'‘' 
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razu poczułem (dosłownie) tą cha¬ 
rakterystyczną dla polskich imprez 
związanych z grami (i nie tylko) at¬ 
mosferę... Czyli zapach podobny do 
tego, jaki doświadczają na co dzień 
nieszczęśnicy skazani na porusza¬ 
nie się komunikacją miejską... La¬ 
ry nie było niestety widać (byto na¬ 
prawdę sporo ludzi), miałem za to 
okazję przyjrzeć się ludziom, z ja¬ 
kimi codziennie spotykam się na ne¬ 
cie, czyli po prostu naszym rodzi¬ 
mym graczom. Widok ten autentycz¬ 
nie pizypiawit mnie o mdłości; pizydtugie 
tłuste do granic możliwości włosy, 
brudna kostka z napisami w stylu „Me¬ 
talika" czy „Deth Kiler" wykonany¬ 
mi za pomocą markera i korektora, 
powycierany flek w kolorach od fio¬ 
letowego po różowy(!!!), dżinsy z wy¬ 
ciętymi kolanami (I!!!), bądź dresi- 


Na zakończaniB drukuje¬ 
my jeden z nielicznych li¬ 
stów, które nadeszły w ra¬ 
mach grudniowej promocji. 

Stysząc zew przepracowanego 
Hammera postanowiłem uspraw¬ 
nić Red Akcję poprzez wysyłanie 
własnych pytań i odpowiedzi na nie. 
Cholera, co to będzie, jak coś wy¬ 
drukujecie, kumple będą zazdro¬ 
ścić itp... Ale cóż, czasem trzeba 
się wysilić: 

Pyt: Jakimi zegarami powinny 
być taktowane nowe Athlony? 

Odp: Najlepsze będą do tego mo¬ 
dele szwajcarskich firm sWatch i Tis¬ 
sot, osiemsetki. Jednak my pole¬ 
camy idt Winchip na Tajmeksach. 

Pyt: Czy najnowsza mysz Logi- 
techa (MouseMan Marble -i-) 


Poza tym na dwóch ledwo się Ham¬ 
mer mieści, a co dopiero cala Red Ak¬ 
cja! 

Pyt: Czy na ptytach CD-R moż¬ 
na zmazywać dane? 

Odp; Oczywiście, że można! Czym? 
W każdym papierniczym znaj¬ 
dziesz to, co potrzebujesz - cyr¬ 
kiel i korektor. Cyrklem wymazu¬ 
jesz na amen, a korektor zawsze mo¬ 
żesz zdrapać i odzyskać dane. 

Pyt: Czym najlepiej pisać pro¬ 
gramy? Javą, JBuilderem, Basiciem, 
Pascalem czy C-h-i-? 

Odp; Nie wiemy jak ty, ale my 
zwykle programy piszemy klawia¬ 
turą. Ergonomiczną. 

[^yt: Jakie są najlepsze środki do 
czyszczenia komputera? 

Odp: Polecamy mokrą ścierkę 
na środku pokoju. 


Aby nikt nie mówit, że zapomnie¬ 
liśmy o Walentynkach, tę kwestię 
załatwiamy drukując to, co pewien 
Docent ma do powiedzenia jednej 
Kasi: 


Kasia KOCHAM CIĘ 
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Żarłoczność S3 nie zna 
granic. Po w]^pieniu Diamon- 
da firma wchłonęła kolajnago 
producenta kart — bankrutu- 
jącą firmę Numbar Ninę. Cie¬ 
kawa, czy ten zakup pomoże 
odzyskać rynek utracony na 
rzecz Nvidii i 3dfx? 

Na kilka miesięcy przed 
terminem Intel wypuścił procek 
Pentium III taktowany zegarem 
800 MHz i prz y mier z a się do wy- 
produkowdiua procesorćw z ze¬ 
garem 850 MHz i 886 MHz. Czy 
uda mu się jako piRrwnzamu prza- 
kroBzyćmagksną barierę 1 GHz? 

Najpopularniejszym 
portalem internetowym w po¬ 
przednim roku okazała się stro¬ 
na America On Lina, którą od¬ 
wiedzało 53 miliony osób 
miesięcznie. Drugie miejsce 
zajęło Yahoo! z 40 miliona¬ 
mi wizyt, trzecie MS NetWork 
z 38 milionami gości. 

Id Soft udost>j(itifl kod źró¬ 
dłowy PUAKE wszystkim chęt¬ 
nym. Całość (min. GL Ouake, 
OuakeWorld) wraz z dokumen¬ 
tacją można pobrać darmo 
z firmowego serwera. 

Na stronie internetowej 
http ://www. amd.pl/athIoit/mbl 
można znaleźć spis płyt głów¬ 
nych polecanych przez AMD do 
pracy z procesorem Athlon. Fir¬ 
ma przetestowała cztery płyty 
główne, następujących produ¬ 
centów: Biostar M7MKA, FIC 
SDl 1, Gigabite GA7IX i Micro- 
Btar MS 6167. Niadhigc lista ma 
rozszerzyć się o nowe pozycje. 

Czy wiesz, że wojna 
z wamuni konąatfBniwymi bwa 
już 18 lat? Pierwszego wiru¬ 
sa atakującego komputery Ap¬ 
ple napisano w 1982 r. Cztery 
lata później pojawiły się pierw¬ 
sze wirusy na peceta: Pakistań¬ 
ski Brain i Niemiecki Yirdem. 
A potem poszło z górki. 

ITiatwykupUn ISprK. ak¬ 
cji firmy S3 i chyba zamierza 
się z nią połączyć, tworząc jed¬ 
ną ddarskąSmię, oiarutącąch^ 
sety do płyt głównych, proce¬ 
sory (już niedługo), układy do 
kart graficznych i muzycznych. 


Firma Atrend, znana głównie 
z produkcji niedrogich płyt głównych, 
wypuściła na rynek dosyć ciekawą 
kartę muzyczną Harmony 6. Jest to 
pierwsza w Polsce karta, do której 
możemy podłączyć 6 głośników, a jej 
głównym przeznaczeniem jest współ¬ 
praca z odtwarzaczami DVD. Zbu¬ 
dowano ją w oparciu o układ 
FM801, który do komunikacji z pły¬ 
tą główną wykorzystuje złącze PCI 
Flarmony 6 posiada 64 głosową po¬ 
lifonię i potrafi odtwarzać dźwięk 


tek Microsoftu: DirectSound i Di- 
rectMusic. Jest także zgodna 
sprzętowo z Sound Blasterem Pro. 

Razem z kartą dostajemy specjal¬ 
ny rozgalęziacz, do którego może¬ 
my podłączyć B głośników (prawy 
i lewy przedni, centralny, subwo- 
ofer, prawey i lewy tylny), instruk¬ 
cję obsługi, sterowniki i trzy pro¬ 
gramy: y^MW, XG50 do odtwarzania 
plików midi, EZ AUDIO — wieżę, po¬ 
zwalającą na odtwarzanie plików wav, 
midi oraz płyt CD i program POWER- 


DVD do odtwarzania filmów DVD. 
Po instalacji driver’ów w panelu kon¬ 
trolnym pojawia się ikona pozwala¬ 
jąca na skonfigurowanie ustawień 


w 32MB pamięci SDRAM, której szyb¬ 
kość stanowi poważne ograniczenie 
wydajności sprzętu. Dopiero użycie 
jjHiń^ i DDR (Double Data Ratę) w wer¬ 
sji Pro pozwoliło na pełne wykorzy¬ 
stanie mocy układu GeForce. 

Sam proce¬ 
sor (jak juz mia¬ 
łem okazję wspo¬ 
mnieć miesiąc 
temu) jest pro¬ 
duktem nowa- 
torakim, nie ma¬ 
jącym w tą chwili _*■ 
żadnej konku- 


karty. Możemy wybrać liczbę pod¬ 
łączonych głośników oraz zdefinio¬ 
wać efekty dźwiękowe, które będą 
wykorzystywane w grach. 

Po drobnych kłopotach związa¬ 
nych z podłączaniem głośników 
(trzeba było „zmiksować" cztero- 
głośnikowy zestaw Creative z do¬ 
datkowymi głośnikami Samsunga) 
przystąpiliśmy do testów. Naj¬ 
większy kłopot sprawiło podłącze¬ 
nie głośnika centralnego i subwo- 
ofera, bo korzystają one ze wspólnego 
gniazdka. Szkoda, że wśród ofert firm 
sprzedających hardware nie ma ze¬ 
stawów sześciogłośnikowych, wra¬ 
żenia byłyby pewnie znacznie lepsze. 

W grach karta sprawuje się cał¬ 
kiem znośnie — technologia pozy¬ 
cjonowania dźwięku Q3D nieźle speł¬ 
nia swoje zadanie. QśM brzmi 
przeciętnej, sporo jednak brakuje, 
by przebić SB Live. Cały urok Flar¬ 
mony 6 objawia się dopiero przy od¬ 
twarzaniu filmów DVD. Po wybra¬ 
niu obsługi sześciu głośników 
uzyskane efekty przeszły moje 
oczekiwania — jakość i pozycjono¬ 
wanie dźwięku były wzorcowe. 

Karta ta nadaje się znakomicie 
jako tanie rozwiązanie dla miłośni¬ 
ków kina domowego. Jeżeli poświę¬ 
cicie trochę czasu i odpowiednio do¬ 
bierzecie i poustawiacie głośniki, to 
przy DVD końcowy efekt powinien 
być sporo lepszy nawet od tego, 
co oferuje SB Live. Polecam, 

Cena 200zł z VAT 


rencji. Wykorzystanie funkcji 
TSL (Transforming and Ughting) w du¬ 
żym stopniu uniezależnia szybkość 
działania karty od mocy procesora 
komputera. GeForce odciąża go, przej¬ 
mując na siebie dużą część roboty 



w standardzie Dolby Stereo, Dolby 
Surround, Dolby 4-channel Digital 
Output i Dolby 5.1 Channel Digital 
Output, W grach korzysta z biblio- 


GEFORCE 



GEFORCE 

Wysyp kart graficznych opartych 
na najnowszym procesorze Nvidii — 
GeForce256, przerósł nasze najśmiel¬ 
sze oczekiwania. Praktycznie każ¬ 
da firma produkująca części kom¬ 
puterowe wypuściła swoją wersję. 
Niedawno miałem okazję przetesto¬ 
wać dwa modele wyprodukowane 
przez Creative, oparte właśnie na 
tym chipsecie: SdBlaster Anihilator 
i GdBlaster Anihilator Pro. 

Dbie karty wyglądają prawie 
identycznie. Różni je jedynie rodzaj 
zastosowanej pamięci RAM. GeFor¬ 
ce Anihilator wyposażony jest 








IB00x600 . . 75fps/g2fps 

1024x966 , 46.2 fps / 54 fps 

1260x1024 . 26,4 fps / 33 fps 
1600x1200 16,1 fps/21,1 fps 


600x600 119,1 fps/145,2 fps 
1024x968 .84,1 fps/106 fps 
1280x1024 54,7 fps/7211 fps 
1600x1200 32,6 fps/45,6 fps 


800x600 41,03 fps/51,2 fps 

1024x966 39,21 fps/50,1 fps 
1260x1024 38,27 fps/47,5 fps 
1600x1200 36,57 fps/45,2 fps 


Nbc skrzyżował R2D2 
z Albo Sony co zatnrraoowalc po- 
wstanieiTi nowagu danuwayo ro¬ 
bota o wdzięcznej nazwie R100. 
Lista jego umiejętności jest 
bardzo długa i ciągłe modyfiko¬ 
wana. RIOO lutrafi uUuać pocz¬ 
tę z internatu, podawać kapcie 
i zmieniać kanały w TV. Będzie 
można z nim także pogadać. O spo¬ 
rcie i kobietach też? 


_ Coraz większa 

|t konkurencja na rynku 

komputerowym powo¬ 
duje, że firmy etara- 
£!■ ją się przyciągnąć 

Ęf y klientów oferując co¬ 

raz lepszy i szybszy 
sprzęt. Trend ten nis 
ominął tnkżs nugrywa- 
rek CD, które nie dość, 
że stają się coraz 
szybsze, to jeszcze 
j robią eię coraz tańsze. 

ly^i razem po¬ 
równałem topowe mo¬ 
dele dwóch równych fiim: 
Yamahy i Plsztora. 

Yamaha 8424 
ąffzedawHna jest z dwo¬ 
ma rodzajami interfej¬ 
sów — SCSI i IDE 
•A Z-,irzodai:rz^lztiniawy- 
prowadzono przycisk 
eject, regulator Nośno¬ 
ści dźwięku i dwie 

> diody sygnalizujące 
stan pracy urządzenia. 
Yamaha jest bardzo 
szybka, płyty CDR na¬ 
grywa z 8-krnrnił szyb- 

I kcśo^ tz)di w ok. 7 mi¬ 
nut, CDRW z 4-krotną 
szybkością, przy oka- 
^priEuląc jako 24-krot- 
ny CD ROM. By zachować płynne 
przesyłanis danych, zwiększono 
w niej bufor do 4 MB. Miłym za¬ 
skoczeniem są załączone dwa 
rodzaje oprogramowania: Wi- 
nOnCD ver 3.6 dołączany do wer¬ 
sji pudełkowej lub Nero 4.6, jeże¬ 
li zdecydujesz się na nagrywarkę 
w wersji OEM (w wersji pudełko¬ 
wej dostajesz dodatkowo po jed- 


je', >' 


związanej z obliczaniem i wyświetla¬ 
niem animacji. Nowy sposób mapo¬ 
wania otoczenia, zwany Cube Envi- 
roment Mapping, pozwala na 
uniknięcie btędów perspektywy ob¬ 
razu pojawiającego się w odbijają¬ 
cych go obieteach, na przykład w lu¬ 
strze czy metalowej kuli. Jedynym 
warunkiem potrzebnym do wykorzy¬ 
stania tych wszystkich dobro¬ 
dziejstw jest instalacja siódmej 
wersji programu DirectX, 

Do obu wer¬ 
sji karty dodano 
identyczne ste- 

rozbudowane 
opcje ustawień 

do wszystkich ^ 
ważnych parame- 

sposobu ltrnwv (| J 
nia tekstur (bi- 1 
linear, trilinear, 
anisotropicl, 
szybkości tak- , 

towaniaparnię- 
Cl [w wersji kar- jj! Q 
ty z pamięcią 
SDRAM możemy ^ | j Q ^ 
ją zwiększyć 

z 166 MHz do 183 MHz, w wersji 
z DDRAM z 300 MHz do 330 MHz]. 
Możemy także włączyć sprzętowe 
wygładzanie sceny i ustawić korek¬ 
cję kolorów. Podczas testów oka¬ 
zało się, że zastosowanie lepszych 
pamięci poprawiło wydajność Ani- 
hilatora o około 20-25 proc,, co przy 
niedużej różnicy cen powoduje, iz ku¬ 


Nińdia zakończNa prace 
nad następcą GeForce 256, pro¬ 
cesorem NV15. Nowy układ ma 
być szybszy o 70 proc. i zapew¬ 
nić wyświetłanie około miłiar- 
da pixah na eakundę. Premierę 
karty zapowiedziano na wiosnę. 


powanie karty na SDRAM'ach nie 
ma większego sensu. 

Chociaż GeForce nie ma żadnej kon¬ 
kurencji na rynku kart graficznych, 
to me ma też gier, które mogłyby 
wykorzystać wszystkie jego możli¬ 
wości. Dołą- 

- czone dema 

i ] robią duże 

wrażenie ije- 
żeli gry będą 
wyglądały 
chociaż w po¬ 
łowie tak do- 
brze, to kar- 

Testyprze- 
prowadzałem 
nakompute- 
rze z proce- 
sorem PIN 
50D, 128 
I MB RAM, 
I przy maksy- 
nrtrądiusta- 
Wleniach pa- 
rametrów. 
Pierwszy wy- 
nkosiągn^ 
na karcie Ge¬ 
Force Anihilator, drugi na GeForce 
Anihilator Pro. 


Jeżeli masz kłopoty z wi¬ 
rusami, a nie stać cię na dobry 
program antywirusowy, to 
mam ciekawą wiadomość. 
ComputerA<«u!intes za fiiko roz- 
daje swój najnowszy software 
antywirusowy—Inoculate, do¬ 
datkiem jest bezpłatna aktuałi- 
zacja baz danych wirusów 
priBz intaroet bfie wieniy co praw¬ 
da, jaki jest sens tego posunię¬ 
cia, niemniej jest ono godne na¬ 
śladowania. Program możesz 
ściągnąć ze strony www.cai.com 


Brytyjczyk James Dy- 
son skonstruował automatycz¬ 
ny odkurzacz dywanów, którym 
ma amUr podbić Amaykr.Dżię- 


PLEXWRITER8/4/32A 


ki pięćdziesięciu czujnikom 
DQ£ ^rawnk'omiie meb^ przed¬ 
mioty leżące na dywanie i nia 
spada ze schodów. Jedyną wa¬ 
dą unąrizanin jest jego cena, wy¬ 
nosząca 3,5 tys. dolarów. 


nej czystej płycie CD i CDRW) . Są 
to najnowsze wersja programów 
o kąiszydi niż FieytJU, 

Podczas pracy Yamaha 
8424 radziła sobis bardzo dobrze, 
nie obsługując trybu CD-text. 


GeForce Anihilator 
1096 zł z VAT 


GeForce Anihilator Pro 
—1220 zł z VAT 


luty 2000 


T!RT. ; 

\A 1 

600x600 

. 33,9 fps / 39,6 fps 

!l 024x968 

31,3 fps / 35,4 fps 

[1260x1024 

27,4 fps / 32,5 fps 

|l 600x1200 

24,2 fps/26,9 fps 
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w połowie roku ujrzy 
światło dzienne kolejna, ósma 
już wersja staruwnikdw DIracOC. 
W zestawie pojawi się wygła¬ 
dzanie krawędzi obiektów 
3D i wygładzanie powierzchni. 
Nowy dodatek, DirectPlay, po¬ 
zwoli na parozumkAwanie się ^ 
sem z innymi graczami. Na ra¬ 
zie pojawiła się nowa wersja 
DirectX 7, oznaczona hterką A. 
Poprawiono w niej nakładanie 
tekstur i obsługę urządzeń 
force feedback. 


Testy szybie^ v/yprefiy ju^zyrwu - 
icie: zapis—1200 kh/s (8x), od¬ 
czyt danych — 2523 kb/s (16,5 
x), odczyt muzyki — 1699 
kb/s (1 l,5x), średni czas dostę¬ 
pu -117 ms, spin up — 2,4 s. 

Bezpośredni konkurent 
Yamahy: Plextnr WB432T, pozwa¬ 
la na 8-krotny zapis płyt CD, 4- 
krotny zapis i odczyt płyt RW i 32-krotny odczyt płyt CD. Obsługuje tak¬ 
że tryb CD-text. Razem z nagrywarką dostajemy jeszcze dwie czyste 
płyty (CD i CDRW) i program WinOnCd do nagrywania i kopiowania 
płyt. W tsetach Plextor sprawował się bardzo dobrze; zapis — 1200 
kb/s (8x), odczyt danych — 2421 kh/e (16x), odczyt muzyki — 1639 
kb/s (11X), średni czas dostępu — 151 ms, spin up — 2,6 s. 

Obydwie nagrywarki wyszły z testów obronną ręką. Na każdej 
z nich bez problemów wypaliłem po kiłka płyt różnych producentów. Nie 
miałem też kłopotów z formatowaniem i nagrywaniem płyt CDRW. UWA¬ 
GA!!! Nie wszystkie płyty CO dadzą się nagrywać z 6- lub 8-krotną pręd¬ 
kością, To samo dotyczy 4-krotnych płyt RW i przed zakupem nośni¬ 
ków warto spytać sprzedawcę o szczegóły. 

Yamaha 8424. 

Cena: 1350 zł z UAT 


W95/Babylonia jest 
pierwszym wirusem na świa¬ 
cie, który potrafi update'ować 
swój kod przez intemet, co czy¬ 
ni go bardzo trudnym do usu¬ 
nięcia przez programy antywi- 
ruanwe. Zapewne da on początek 
nowej generacji wirusów, któ¬ 
re skutecznie zniechęcą ludzi 
do korzystania z internetu.., 

SCH-M220 firmy Sam¬ 
sung jest skrzyżowaniem tele¬ 
fonu z talewiznrsm, a obraz wy¬ 
świetlany jest na niedużym 
ciekłokrystalicznym panelu 
TFT. Urządzenie zasilanie 
dwoma akumułatorkami może 
pracować bez przerwy 3,5 go¬ 
dziny. 

lyiko 75 dolarów kosz¬ 
tuje program wyprodukowany 
przez firmę VMWave, pozwa¬ 
lający na uruchomienie każde¬ 
go systemu operacypiago na każ¬ 
dym innym systemiB operacyjnym. 
Idea jest dosyć prosta: program 



Plextor 8432 
Cena: 1479 zł z UAT 



Chociaż pliki z Worda potrafią zająć po kilkaset kilobajtów (nie wspo¬ 
minając już o grafice), a pojemność 1.44MB dawno przestała wystar¬ 
czać, to z uporem maniaka w komputerach montowana jest stacja dys¬ 
kietek 3.5 cala — niepotrzebne urządzenie, którego długowieczność 
i odporność na zmiany powinna stać się tematem gruntownych ana¬ 
liz. Kilka lat temu parę firm postawiło sobie za cel wyprodukowanie sta¬ 
cji dysków o większej pojemności. Tylko firmie Iomega, udało się osią¬ 
gnąć światowy sukces. Jej stacja Zip Drive potrafiła zapisać do 100 



MB danych na specjalnych dyskietkach. Teraz ta pojemność również 
jest niewystarczająca i powstała wersja Zip’a, o pojemności 250MB. 
Zip 250 produkowany jest w kilku odmianach: wewnętrznej, SCSI lub 
IDE, oraz przenośnej, podłączanej do portu USB lub kontrolera SCSI. 

Testowaliśmy wewnętrzną wersję Zip'a, podłączaną do kontrolera IDE. 
Do jej używania me potrzeba żadnych sterowników. Nowe Bios’y rozpo¬ 
znają sprzęt i pozwalają na korzystanie z Zip'a tak jak z dysku twardego. 
Możemy nawet zainstalować na zip'kietce system operacyjny i z niej uru¬ 
chamiać komputer. Chociaż żadne drivery nie są potrzebne, to razem z na¬ 
pędem Iomega dostarcza trochę softu przydatnego w pracy z Windows. 

Napęd Zip 250 jest zgodny ze swoją poprzednią wersją, bez kłopotu 
czyta dyskietki 100MB (niesety stare wersje napędu nie przeczytają dys¬ 
ków 250MB]. Jest szybki — zapis 250 MB danych zajmuje około 5 mi¬ 
nut, Przechowywanie danych jest bezpieczne — firma daje 10 lat gwa¬ 
rancji na nośnik. Słowem, jest to dobra alternatywa dla zwykłych dyskietek, 
niestety — chyba trochę spóźniona i bez większych szans w konfron¬ 
tacji z coraz szybszymi i tańszymi nagrywarkami płyt CD. 


Cena 860 zł z UAT 


P9D-ni|! 

PC Dirpad nie wygląda na urzą¬ 
dzenie zbyt zaawansowane technicz¬ 
nie. Jest to kilka wtyczek połączo¬ 
nych ze sobą kablami, pozwalających 





na podłączenie dwóch gamepadów 
od konsoli do komputera PC przez 
port drukarki lub gamę port. Do¬ 
datkowy przewód umożliwia podłą¬ 
czenie zewnętrznego zasilacza 9V, 
potrzebnego do obsługi Dual- 
shock'a — najbardziej rozbudowa¬ 
nej wersji kontrolera konsoli Play¬ 
station, Po podłączeniu przejściówki 
i zainstalowaniu sterowników z do¬ 
łączonej dyskietki, pad wykrywany 
jest automatycznie i możemy przy¬ 
stąpić do jego konfiguracji. Lista ob¬ 
sługiwanych typów kontrolerów 
jest imponująca, dodatkowo każdy 
z nich możemy prawie dowolnie skon¬ 
figurować — sterowniki pozwala¬ 
ją swobodnie przypisać klawisze 
Podczas testów używałem trzech 
rodzajów padów: oryginałnego pa¬ 
da Playstation, lekko zmodernizo¬ 
wanej wersji pada firmy Saitek i Du- 
alshocka. Z żadnym z nich nie 
miałem jakichkolwiek kłopotów 
Wszystkie gry widziały pady tak, jak 
normalne kontrolery PC. Najwięk¬ 
szą zabawę miałem uruchamiając gry 
na emulatorze Playstation — 
wreszcie złudzenie posiadania kon¬ 
soli było całkowite Jeżeli uwazasz, 
że żaden z dziesiątków dostępnych 
kontrolerów do peceta me spełnia 
twoich oczekiwań i z tęsknotą pa¬ 
trzysz na Dualshock’a, to PC Dir¬ 
pad jest stworzony właśnie dła cie¬ 
bie 


Cena: 89 zł z UAT 
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magazyn cyber niekulturalny 
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Karta Pinnacle Project Studio firmy 
Turtle Beach jest bardzo rozbudowaną, 
profesjonalną kartą muzyczną, pozwa¬ 
lającą na tworzenie muzyki w standar¬ 
dzie midi i łączenie jej ze ścieżkami au¬ 
dio (WAV). Do generowania dźwięku 
wykorzystuje dwa 32-gtosowe synteza¬ 
tory firmy Kurzweil uzupełnione o dwa 
24-bitowe procesory efektów. Posia¬ 
da 64 głosową polifonię i obsługuje jed¬ 
nocześnie 32 kanały midi. Do przecho¬ 
wywania skompresowanych sampli 
wykorzystano 2MB pamięci, które 
można rozbudować do 4BMB przy po¬ 
mocy zwykłych modułów SIMM. Jeże¬ 
li wbudowane próbki dźwiękowe okażą 
się niewystarczające, to w każdej chwi¬ 
li kartę możemy rozszerzyć o dodatko¬ 
we brzmienia wavetable, 

Pinnacle Project zaopatrzono w ca¬ 
ły szereg wyjść, w tym w wejścia i wyj¬ 
ścia cyfrowe SPDłF. Razem z nią dosta¬ 
jemy dwie kasety wideo zawierające krótki 



kurs posługiwania się kartą wraz 
z przykładami zastosowań, kilka książek 
i sterowniki pod Windows. 

Dołączone oprogramowanie Digital Or- 
chestrator Plus, PC Audio Mixer, Au- 
dioStation, AudioView i Midi Orchestra- 
tor pozwala na skomponowanie i nagranie 
najbardziej zakręconych melodii, jakie 
można sobie wyobrazić. Jakość dźwię¬ 
ku bije na głowę wszystko, co do tej po¬ 
ry miałem okazję usłyszeć, Próbki 
dźwiękowe, szczegółnie po zainstalowa¬ 
niu rozszerzenia wavetable, nie ustę¬ 
pują profesjonalnym, drogim synteza¬ 
torom, co szczególnie słychać na 
dołączonych utworach demo, W grach 
Pinnacle też sprawuje się 
nieźle. Nie jest to rewe¬ 
lacja, ale nie do tego ce¬ 
lu stworzono tą kartę. Sło¬ 
wem, bardzo droga karta 
dla bardzo wymagających. 

Cena: 1850 zł 
zUAT 


udaje „gołago" pacata, na któ¬ 
rym można zainstalować inna 
systemy operacyjne. 

3dfx rozdaje specyfika¬ 
cję i kod źródłowy sterowni¬ 
ków Glide każdemu chętnemu 
i to zupdnia darmo. Pełną spe¬ 
cyfikację możesz ściągnąć 
z serwera firmy. 

Na 10 lat więzienia lub 
150 tys. dolarów grzywny 
został skazany 31 letni 
David L. Smitch — twórca 
wirusa Melissa. 

Już 50 milianów ludzi ko¬ 
rzysta z programu ICp.^ijr 
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'^ t Creative me ustaje w wysiłkach, by stworzyć doskonałą kamerę in- 
Si ternetową. Pewnie dlatego tuż przed gwiazdką pojawił się nowy, trzeci 
już model kamery z serii WebCam. 

Kamera, z wyglądu przypominająca jamnika, podłączana jest do kom- 
ss- putera przez port USB. Duża podstawa urządzenia jest bardzo stabil- 
^ na, a odchylany przód z obiektywem o regulowanej ogniskowej łatwo 
‘ pozwala na jej odpowiednie ustawienie na stole. 

Na uwagę zasługuje nieduża, zielona dioda, pokazująca stan pracy 
urządzenia i przycisk snapshot, pozwalający na ręczne robienie zdjęć. 
Poważną wadą jest brak wbudowanego mikrofonu. Ten dołączany do ze¬ 
stawu jest bardzo duży i niepotrzebnie zajmuje miejsce na biurku. Bar¬ 
dzo dobrym pomysłem było wypuszczenie driverów w standardzie Twa- 
in, przez co kamera jest widziana praktycznie przez każdy program graficzny, 
do którego od razu możemy „wrzucać" snapshoty, bez potrzeby uży¬ 
wania firmowego oprogramowania. 

Konfiguracja WebCam 3 nie jest zbyt trudna. Program WebCam Con- 
trol pozwala na ustawienie wszystkich potrzebnych parametrów. Przede 
wszystkim musimy wybrać częstotliwość, z jaką płynie prąd w naszym do¬ 
mu [50Hz lub 60Hz], określić, jaki jest typ światła w pokoju, w którym 
będzie stała kamera (sztuczne lub naturalne) i wybrać rozdzielczość wy¬ 
świetlanego obrazu (od 160x120 do B40x4B0 punktów) Inne zakładki 
pozwalają na ręczne ustawienie jasności i kontrastu wyświetlanego ob¬ 
razu. Szybkość wyświetlanego i nagrywanego obrazu jest niezła i waha 
się od 3D fps przy najniższej rozdzielczości do ok. 15 klatek w najwyż¬ 
szej. Wszystkie filmy zapisywane są w specjalnym albumie, skąd możemy 
je odtworzyć jednym przyciśnięciem klawisza 

By uzyskać zadowalające rezultaty, warto poeksperymentować z nasy¬ 
ceniem kolorów, gdyż firmowe ustawienia dają zbyt czerwony obraz. Wy¬ 
branie najwyższej rozdzielczości też nie jest najlepszym pomysłem, bo ob¬ 
raz może trochę skakać. (Port USB jest zbyt wolny, by poradzić sobie z przesłaniem 
tak dużej ilości informacji.) Po za tym kamera zbyt wolno reaguje na zmia¬ 
ny natężenia światła. Są to jednak uwagi, które można skierować do wszyst¬ 
kich urządzeń tego typu. W porównaniu do produktów konkurencji, WebCam 
3 wypada nieźle, lekko powyżej średniej. 


Cena: 420 zł z VAT 
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Co sif; stri-iie, je¬ 
żeli tki z,'Lujemy ka¬ 
merę internetową 
- aparatem foto- 
grr.fłcznyrr‘1’ 

Na to pytanie po¬ 
starała bię odpo¬ 
wiedzieć Tirma Cre- 
^ ive, wypuszczając 
Kamerę WebCam Go. 

Pomy.łjest procty. 

Do modelu \VcJiCam3 
zamontowano 4 MB 
pamięci Ra^h, co po 
.'woliia na c,;ęicwwe 
uniczale'menie jej 
od komputera Zain¬ 
stalowana pamięr 
pozwala na zapi.j- 
me 72 zd,rć w for¬ 
macie JPEG w roz- 
d. '?>Ci'jsci B4(]X‘180 
pLołiow. Cieec jcot 
zoniiana / dwóch 
ba^er y/ec AAA, Wy 
n'oi'".'.i|,icych do 
• .I i-.mol aloBOO 
.■i:,v': WrhCamGo 
mc:'.’ robić pojo 
dyncze węcu oraz cc¬ 
ii-,- lujijt. .’L- i-ualą przŁ 
( .'lą m. ■7dzy klatłam-. 

Ich łiC/iid (ciI 2 do 
23) i dlunoiić prze- 
' wy (od 0.1 •; do 30 
.-s ..'Stawiina jent prcgramo'.vo i po 
oi'l kamery od komp. tara 
n;e m.'.'.'em, ju; zimcnić Zdjęciu zro¬ 
bione w tym ti '/bie można później 
pi zr.robi-‘ w anim.ocję 
Zmiansj uległ także program do kon 
riga cwania ustai”ień aparatu 
mil terii: barcizc! funkcjunalny. 
Po'Vlę^nzon^. okor wyswioilsjąc'' 
obiu' 7 kamery i dodano licznik po 
kazc. ,'.y liczbę klaluii r.j sekundę wv- 
ś" innego obr-'Zii Jakjść filmu na 
dal zalc7y od wielkości obrazu 
1 wynos; od 30 klatek w rozdzielczo 
ici 160x120 punktów, do 15 klatek 
w 640x480 punktów Ammacjawy 
gtąda jednak płynniej, mz w poprzed¬ 
nim modełu kamery Lepiuza jent tez 
koloi yclyka filmowanych obiektu,:. 
W testach okazało lay ze i cz.mk zdjęi' 
pełni rolę umowną Liczba „klatek", 
jakezaimniezd;'-:'® jest różna, wza- 
Ic.m i_,:i od ilcsn fotografowanych 
stczf-iółów. Mnrr .rię zdarrzć. .c zdje 
i.ic Zol n;e dwie 'nb trzy klatk 
Najlepsze zdjęcia wychodzą w dzieri 
na jwiu-imn powieli lu Przyscijcz- 
nym świetle pc w.Yinią s ę kło- 
(inty z ndwzoi owaniem kolorów Ja 


■•o ł-inera ■lAk-bCam Go prar' e tak 
-■niitó ikWebCamO Tez mn klonoti 
zdoL. ym ;uc,-ui ić.n ko.- ■ _-v. ■ pr . 

.'M' nachnatr.ś , ; - 1 .-;-!., 
Na kotirc słowo o dr'*.': -owyr 
.'(li Cg; jmowjniu, doUadaiiym do ob , 
ramer WebCam Monitoi pozwą'.' n • 
ujytiir ’- t<mi :y w roli aut m- . 
nego-.'•' i uZ'. Funltiawykryi.r ar 
chu włącza rwqr,vjanie ' .ókn - 
dy, gd', jesc to kon ciiznc, ' t 
zmniejsza ilość potrzebnen-o wolna 
no miąsca na dysku twardym Wi 
kie na-ii -ii a zGinr.czane cą spe¬ 
cjalnej bazie dan/th, gdzie mczemy 
je od razu obejrzeć. Dr.iy n prrn^a- 
mem jest PhotoMa> .^rmy AreSo^^ł 
Ject to program graficz."y pozwą 
łający na retusz w ykonanych zc-jąl 
WebCam Go pnwinien za "t-cre 
srn.sać ludzi którzy uzywują h.amu 
r-, i od czasu do ezssu poti zebują 
zrobir zdjęue na -.woją ctroni; '/'.ww 
Ma‘n rozdzielr.mśc eliminuje Jśtc 
suwanie WebCam Go w poważ nej- 
czych pucach, stawiając ją v.' izę 
dza 'ainych, ale drogich zaba.wi' 

Ćena:"73ÓzłzUAf. 
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JOHNY 
I ŻABIE UDKA 

CZYLI O GRANICY POCZUCIA HUMORU 
PO PRZEKROCZENIU GRANICY 

jenie płynu. W tym momenme r.t 
byto w restauracji nikopo, he a>e 
patrzyłby na niegn. W dcienni" ca- 
pisal- Francuzi doskonale rozumie¬ 
ją uniwersalny jązyk kornizmu 
Łatwiej zwrócić ich uwagę gag‘®m 
chocby średnio wvi;:ui<anym, niz 
wysublimowaną grą słowną Wnio¬ 
sek, ze poślizgnięcie się na lFó" 
ce od banana rozbawi ich do tez 
I wzruszy, nasuwa się sam 


padkowych gości Choć z miernym - No, mój maty prince. Nie po- 
skutkiem. Prawdopodobnie jednak— pisałeś się za bardzo. Dajesz mi tu 

zapisał tego dnia wieczorem w swo- jakieś gó..., o pardą, świństwo. A pro- 

im dzienniku — me dłatego moje żar- sitem i pytałem: żur? Ty, że bą. No 

ty nie wzbudzają nad Sekwaną to gdzie ten żur? Chodziło mi o ja- 

salw śmiechu i spontanicznych spa- bola, rozumiesz, tanie wino, jap- 

zmów lecz, że Francuzi są nacją po- coka. Idź i popraw się. 
zbawioną poczucia humoru. Jak są- Mimo przeciwności kelner pró- 
dzę — przypuszczał — przyczyną bowal dalej. Wiedział juz, że ma do 
ich wstrzemięźłiwości wobec moich czynienia z gościem o nieprzecięt- 
dowcipów jest bariera językowa nym podniebnieniu i nienagan- 


- Kełner, kelner! — wrzasnął. nych rrianiei ach. Tym razem p' ’>- 

- Bą żur, nnic! i pęciałneić nakładu. 

- Bą, bą. Masło maśłane, kur- Zdzienr'.i!"i; lu, n.',i. ■nc.''!' ipu- 

de moł, jak żur to wiadomo, że bą. mi, pi-.r.iiiśzeriie, zn co ^•l.^|. fn or,/ 
No to dawaj mi tego żura, bo mnie •■n i .ifo pein; zn-cu i • n gd^ 

suszy. No, no szybko. Fłurry Fłar- .i.cz:‘ćrn;| zastał' r.ypel imc r.rc- 
ryl Czy tam Ąri, nieważne. W każ- I ■.! C ze rn co dla irdeych 
dym razie; ruchy ruchy! fZit .'u:em, czyi ■vi.iopii''it: nym i'h- 

Kelner, który z niejednego pie- puiem alloholn .'/m d n rny,''! t 
ca Chleb jadł (w swoim podaniu o pra- póliitiri.:'.-' n '/.'ypelinai.y.ii ■ .f-zr i; ■ 
cę napisał, że z czterech) wyczuł mowcf'/m w k.-zii.g •.■.r.i;,!’ i.il T 


intencję gościa. Zjawił się po jakby żabich. Na początku byłem za- 
chwili. W ręku trzymał butelkę wi- niepokojony, lecz po chwili konster- 
na. Skierował etykietę tak, by Joh- nacja ustąpiła miejsca zachwytowi, 
ny bez trudu mógł się jej przyjrzeć Byłem pełen podziwu dla Francuzów 
i zaakceptować propozycję. za fantazję, z jaką prowadzą swoją 

- Zur? — upewniał się Johny - narodową kuchnię. Jednocześnie uzna- 
No to dawaj, stary. Kelner napeł- tern swoje przypuszczenie (żabie mię- 
nit kieliszek, tymczasem Johny chwy- so) za niedorzeczność — na taką 
cii za butelkę i wziął haust na gra- kulinarną perwersję mogliby zdecy- 
nicy zakrztuszenia. Gdy odstawił dować się jedynie ludzie o niesamo- 

ją od ust, wydobył się z niego sro- witym poczuciu humoru, a skoro om 

gi grzmot, znamionujący przyswo- nie śmieją z moich dowcipów.. 
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Dzięki ciągłym obniżkom cen, du¬ 
żej konkurencji i ogromnej różno¬ 
rodności dostępnych taryf, a zwłasz¬ 
cza bardzo popularnych zestawów 
bezabonamentowych (PDR SIM- 
PLUS, TAK-TAK), posiadanie tele¬ 
fonu komórkowego stało się bar¬ 
dzo popularne, i co tu dużo kryć 
—wygodne. Zawsze, gdziekolwiek 
jesteśmy, możemy swobodnie za¬ 
dzwonić i me musimy szukać zde¬ 
zelowanego automatu TP S.A. 


lACpon* b*^*dB* ftiPSB 
2<iyn» OiWiim UtAcw Hman Paca* Dti*i4 E»m 


jeśli mamy darmowy dostęp do sie¬ 
ci np. w szkole, pracy czy na uczel¬ 
ni. Wysyłając SMS’a za pomocą In¬ 
ternetu mamy również możli¬ 
wość określenia daty i godziny, o którą 
nasza wiadomość ma dotrzeć do 
adresata oraz wysyłać wiadomo¬ 
ści dłuższe niż 160 znaków. 

Oto adresy bramek pol¬ 
skich operatorów. 

http :/Aa/ww. text . plus 
gsm.pl 
Plus jako pierwszy 
uruchomił swoją bram¬ 
kę internetową i zyska- 


PROSTO 00 BRAMKI 


i IDEAliści) i działa bardzo spraw¬ 
nie. Dodatkowo bramka Plusa ja¬ 
ko jedyna bez pobierania dodatko¬ 
wych opłat pozwala na wysyłanie 
i odbieranie poczty internetowej za 
pomocą telefonu komórkowego. Era 
i Idea za uruchomienie takiej usłu¬ 
gi pobierają dodatkową opłatę. 

http :/Aa/ww. eregsm. 
com.pl 

Bramka WWW->SMS drugie¬ 
go naszego operatora telefonii GSM 


SMS WWW 
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Do czego jeszcze można wyko¬ 
rzystać telefon komórkowy? 

Hammer podpowiada, 
że Motorolą można wbi¬ 
jać gwoździe, a Panaso- 
nica bardzo lubią kobie¬ 
ty, zwłaszcza za tzw. “dys¬ 
kretne powiadamianie”. 

Pozatym chyba wszyst¬ 
kie obecnie produkowa¬ 
ne telefony posiadają 
możliwość wysyłania i od¬ 
bierania SMS'dw, czył krót¬ 
kich wiadomości teksto¬ 
wych (do 160 znaków). 
Wiadomości te można wy¬ 
syłać wklepując pracowi¬ 
cie na niezbyt wygodnej 
klawiaturze telefonu, lub 
znacznie bardziej komfor¬ 
towo, wykorzystując do 
tego celu bramki inter¬ 
netowe WWW->SMS, które 
udostępnili operatorzy poszczegól¬ 
nych sieci telefonii komórkowych. 

Korzystanie z bramki interne¬ 
towej ma jeszcze ledną przewagę 
nąi wysyłaniem SMS'ów z tele¬ 
fonu - jest bezpłatne, oczywiście 



http: //sms. center- 
tel. pl 

Bramka internetowa najmłodsze¬ 
go krajowego operatora telefonii 
cyfrowej. Aby z niej skorzystać, oso¬ 
ba, do której chcemy wysłać wia¬ 
domość, musi uaktywnić sobie funk¬ 
cję obsługi bramki wysyłając ze swo¬ 
jego telefonu SMS'a zawierającego 
słowo INTERNET (pisane wielkimi 
literami) na numer 102. Bez te¬ 
go nie można skorzystać z tej usłu¬ 
gi, a adresat nie dostanie od nas 
żadnej wiadomości. Więcej infor¬ 
macji można przeczytać na stro¬ 
nach serwisu WWW Idei. 

http i/Www. nntn. cx 3 . za 

Bardzo ciekawy serwis inter¬ 
netowy dla komórkowców firmy 
Mobile Telephone Networks 
z Afryki Południowej, umożliwia¬ 
jący między innymi wysyłanie 
SMS’ów do wielu sieci komórko¬ 
wych na całym świecie. Dzięki nie¬ 
mu można w prosty i przyjemny 
sposób wysiać SMS'a koledze w Sta¬ 
nach czy Australii, wystarczy znać 
tylko nazwę jego operatora 
i oczywiście numer telefonu 
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Wytzyłć | 


la ona taką popularność wśród użyt¬ 
kowników, ze dość często nastę¬ 
powało przeciążenie i przestawała 
działać. Dbecnie jej funkcjonowa¬ 
nie zostało ograniczone tytko do użyt¬ 
kowników Plusa (kiedyś mogli 
z niej korzystać również ERAtomani 


jako ciekawost¬ 
kę oferuje moż¬ 
liwość stworze¬ 
nia własną książki telefoniczną, umoż¬ 
liwiającej zapamiętanie numerów 
telefonów osób, do których naj¬ 
częściej wysyłamy wiadomości. Zwa¬ 
lnia nas to z każdorazowego wpi¬ 
sywania numeru, wystarczy tyl¬ 
ko kfknąć książkę tdefjt:?^ i gotowe. 


Oprócz pokazanych wyżej bra¬ 
mek WWW- > SMS istniej wiele in¬ 
nych, zarówno krajowych, jak i za¬ 
granicznych, oferujących nierzad¬ 
ko znacznie większe możliwości, jak 
np. wysyłanie na komórkę powia¬ 
domienia o poczcie internetowej czy 
dodatkowe serwisy informacyjne, 
jednak w większości przypadków są 
to już bramki płatne. 
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Nlliaiepata 


Res^t 


. Prenumerata półroczna .. 

. . . .26 zł 


Prenumerata roczna . 

... .50 zł 




• 

6 wydań: . 

. .49 zł 


12 wydań: . . . . 

. .89 zł 



o zawartości PŁYTY CD czytaj na str. 8. 


pismo 


Res t 


wraz z«l 


= 3 


= 3 


= 3 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października. Jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mleć pewność, że Two¬ 
je zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

( 022 ) 828 - 55 - 88 . 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami.Wydawnictwo nie ponosi od¬ 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 

Minapy apchlwalio 

Posiadamy numery: 


Resot 


w komplecie z 
RESET oraz RESET 
CD nr 1/99 
okulary 3D. 


Res t CD 


5,6,7,11,12/97 

1,2,6,7,8,10,11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

1/2000 ^ 

2750zI7eg^ 

2,3,4,5,6,8,9,10/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 
1/2000 


Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 


7zł/egŁ 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

( 0 - 22 ) 828 86 81 

8-01811: pP81iai8P@P888t.C8ai.pl 

Jeśli Już wypełniłeś kupon 
prenumeraty. Idź do banku albo na 
pocztę 1 wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam 
zapuka do Twojej skrzynki. 


Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty. 

Wszelkie pytania 1 reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 









































































Znajdź w katalogu z Ultimą 9 
plik o nazwie default.kmp. Na¬ 
stępnie otwórz go w dowol¬ 
nym edytorze tekstu, może 
być Notatnik i znajdź linijkę: 

C'iminan(ls| 

Pod nią dopisz: 

*• i - loęęlt: 

• sr,'i 1 Icuui'? .1'. J 
l.ir 'ly 

..i zapisz plik. W czasie roz¬ 
grywki naciśnięcie pierwszej 
kombinacji klawiszy spowo¬ 
duje, źe staniesz się nie¬ 
śmiertelny, a naciśnięcie dru¬ 
giej umożliwi latanie. 

W podobny sposób możesz 
dodać poniższe cheaty: 
loggie suit — wtącz/wytącz 
stonce 

toogicwi.nd — wtącz/wylącz 
wiatr 

sunribt- y.iiri:;ei — 

wschód/zachod stońca 
piss i-r.e fr'!'' —skocz do 
przodu o godzinę 

UM,';.!','-. u li’ iiOiit — skocz 

do tytu o godzinę 
Dlii .on- _ miru .‘o — skocz 
do przodu o minutę 
uiiier.ś'-: uHi' nunuie — 
skocz do tytu o minutę 
;ogQ'r- ; lorir.s — wtącz/wy¬ 
tącz burze 

loggif^ .3vdt3r fast — 
wtącz/wytącz szybsze poru¬ 
szanie się 


Lego Racers 


Kiedy budujesz pojazd i wy¬ 
bierasz tj. edytujesz kierowcę 
jako jego nazwisko wpisz 
któryś z poniższych kodów 


FLYSKYHIGH — super szybki 
samochód 

iIWHL:- — samochód bez kót 
FSTFRWRD — tryb przyspie¬ 
szony 

1CFISSE — pojazd bez nad¬ 
wozia 


Airline Tycoon 


Wpisuj następujące cheaty: 
3tmis'>all — wszystkie misje 
donaldtrump — dodatkowe 
pieniądze 

BApander— większe lądowisko 
mentat — uaktywnienie 
wszystkich pomocy 
nodubts — zerowanie dtugów 
sbowall — pokazuje wszyst¬ 
kie loty 

ihinkpaa — notebook 
winning — skończenie misji 
missionrrowd — zattoczone 
lądowisko 

'onningman — ludzie chodzą 
szybciej 

tainous — poprawienie reputacji 


Actua Soccer 2 


W menu gtównym wpisz: 
bigd.iddy — gracze-giganci 
biibobaggins — gracze-karty 
brianclough — gracze wyglą¬ 
dają jak Brian Clough 
twi-iycontrol — gra wygląda 
jak futbol stotowy 
liscominghome — możesz 
grać dowolną drużyną wto- 
ską z pierwszej ligi 


Battlezone 2 


Przed wpisywaniem którego¬ 
kolwiek z poniższych kodów 
naciśnij i trzymaj oFIIFT + ALT. 
Gra zatwierdzi kod dźwiękiem 


i migającym ekranem 
tebuffy — nieśmiertelność 
tedontdie — cata mapa 
tenerd — obraz z satelity 
tedeadite — nieskończona 
liczba amunicji 


ally Championship 2000 


Wklep jako nazwisko pilota 
następujące teksty: 
world clasi — klasa A8 
turbo challenge — dostęp do 
samochodów z klasy A8 
w pojedyńczych wiścigach 
max pcwpr — nieznany Ci¬ 
troen WRC 

throw me a bonę — Citroen 
Saxo WRC 

give me time — dodatkowa 
minuta w serwisie (naciśnij 
T w serwisie) 

group b — dodatkowy samo¬ 
chód 

mooserati — dodatkowy sa¬ 
mochód 

lambaaghini — dodatkowy 
samochód 

arcade uniimited — nieskoń¬ 
czona energia w trybie arcade 
arcade action — niespo¬ 
dzianki w trybie arcade 


Planescape: Torment 


Aby obejrzeć wszystkie filmi¬ 
ki musisz edytować plik Tor- 
ment.ini, który znajduje się 
w katalogu z grą. Znajdź sek¬ 
cję [Movids] i skoryguj wy¬ 
stępujący w niej linijki, tak 
aby wygląda! jak te, co znaj¬ 
dują się poniżej: 

[Movies] 

BISLOGO=1 

TSRLOGO=1 

OPENING=1 

SS_MSLAB=1 

3IGIL=1 

TIME=1 

SS_PHARD=1 

3S_ADETH=1 

ALYBIRTH=1 

DEATH=1 

MAZE1=1 


Madden NFL 2000 


Aby uaktywnić któryś z po¬ 
danych niżej kodów musisz 
skończyć Madden Challen¬ 
ge, a następnie wpisać od¬ 
powiedni zwrot: 


luty 2000 



1 firstisZO — pierwsze przyto- 
1 zenie na 20 jardzie 
1 painful — zwiększa liczbę 
1 kontuzji 

1 .lopick; — brak przechwyceń 
I gbintheclub — idealne prze- 
I chwycenia 

I guarkandsLir — duzi kontra 
I mali gracze 

I ;itsinthegame — stadion EA 
I wildwest — stadion w Dodge 
1 City 

1 cowboys — drużyna szeryfów 
1 imolo — drużyny z lat 60- 
1 tych 

1 sideburns — drużyny z lat 
I 70-tych 

I killerjoke — drużyna klaunów 
; snaptaclepnt — drużyna Su- 
I gar Buzz 

1 <masgift — stadion gorączki 
1 świątecznej 

1 otheball — kamera w pitce 
1 mthefubire — drużyna 
1 z przysztości 
! airmadden — super skoki 
I leammadden — wszystkie 
; drużyny wściekle 
I weputitheii — stadion Tiburon 
; imaganasave — nie upusz- 
I czasz pitki 

1 N02 — super przyspieszenie 
1 pickedoff — tatwe przechwy- 
1 tywania 

1 industrials — drużyna robo- 
1 tów 

j 'wearethegame — drużyna 
j sportowa EA 
I nancakes — stadion Alpha 
1 Blitz 

|f,drbenway — drużyna z roku 81 
} >smackdown — miażdżąca 
1 ręka 


Age of Wonders 


W celu uaktywnienia cheatów 
uruchom grę z parametrem 
i„beatrix’ Możesz na przy¬ 
kład stworzyć skrót do gry 
i w linii wywołania programu 
wpisz: 

l„C \Gry\Age of Won- 
der.s aow ex' br'atrix 
Następnie wciśnij równocze¬ 
śnie Cl RL -I- SHIFT C, po¬ 
winieneś usłyszeć krótki 
dźwięk, i trzymając je wpisz' 
igold — 1000 sztuk złota 
.mana —1000 kryształów mana 
[fog — włącza/wyłącza mgłę 
3xplore — włącza/wyłącz od¬ 
krywanie 



numer 2 
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DZIEŃ 1 —12:00 

W jadalni będziesz świadkiem niedwuznacz¬ 
nej rozmowy pomiędzy Madeline a panem Wil- 
kes — uczestnikiem wycieczki. Porozmawiaj z oboj¬ 
giem, weź syrop ze stołu i udaj się na piętro, 
gdzie dowiedziesz się, że pan Baza zamienił się 
pokojami z kobietami, które spotkałeś w mu¬ 
zeum Następnie pędź do kościoła, obejrzyj go 
dokładnie i porozmawiaj z panem Emilio Buchel- 
lim i ojcem Arnaud. Zauważ broszury leżące przed 
księdzem — niestety są po francusku. 


DZIEŃ 1 —10:00 

Zaczynasz w pokoju hote¬ 
lowym Gabriela (nr 25) 

Z szafy wyjmij wieszak i ka¬ 
wałek taśmy klejącej. Zejdź 
na parter, zabierz czekolad¬ 
kę spod obrazu i porozmawiaj 
z recepcjonistą Jeanem. 
Prowadząc rozmowę zawsze 
“wyczerpuj” wszystkie tema¬ 
ty. Kiedy będzie trzeba zada¬ 
wać pytania w jakiejś konkret¬ 
nej kolejności — zaznaczę to. 
Obejrzyj jeszcze księgę gości 
i też zapytaj o nią Jeana. Po¬ 
czekaj, aż odejdzie ze swego 
stanowiska i zabierz z lady mar¬ 
kera. W jadalni spotkasz 
pana Mosely - - starego zna¬ 
jomego z Nowego Orleanu. 

Po rozmowie odszukaj pomieszcze¬ 
nie z telefonami (obok recepcji) i za¬ 
dzwoń do księcia Jakuba. Numer 
masz wypisany na wizytówce 

Na podwórzu spotkasz rudowło¬ 
są Madeline Buthane — atrakcyj¬ 
ną przewodniczkę wycieczki. Po za¬ 
poznaniu obejrzyj ją samochód, a po¬ 
tem witrynę księgarni. Uwagę zwraca 
zwłaszcza pozycja o Świętym Gra- 
alu. Udaj się do muzeum i poroz¬ 
mawiaj z panią Girard. Koniecznie 
zapytaj ją o Graala, a potem wejdź 
do głównej sałi. Kryjąc się za plan¬ 
szami podejdź do plotkujących ko¬ 
biet (pani Howard i Estelle Stiles), 
by podsłuchać, o czym prawią. Po¬ 
tem uprzejmie się przedstaw 
i obejrzyj wszystkie eksponaty oraz 
obrazy. Wróć do hotelu. 


W hotelowej jadalni spotkasz pa¬ 
nią Howard, Estelle i pana Buchel- 
li. Utnij sobie pogawędkę, o potem 
udaj się do pokoju Mosely'ego (nr 33). 

Podczas rozmowy zerknij przez 
dziurkę od klucza i gwałtownie 
otwórz drzwi, aby przyłapać pana Emi¬ 
lio Bazę na podsłuchiwaniu. Dokończ 
negocjacje z Mosełym, wyjdź na ko¬ 
rytarz i zabierz szklankę, którą zo¬ 
stawił Emilio. Opuść hotel. 

DŻiEŃi — iqV00 . 

w samym Rennes-Le-Chateau roz¬ 
grywa się tylko część akcji. Do po¬ 
dróżowania po okolicy potrzebny 
ci będzie skuter. Niestety wszystkie, które są na składzie wypo¬ 
życzalni, zostały zarezerwowane dła uczestników wycieczki (po¬ 
informuje cię o tym właściciel wypożyczalni), więc trzeba się bę¬ 
dzie podszyć pod jednego z nich. Na przykład pod Mosely'ego. 


W pudełku rzeczy znalezionych 
w muzeum leży czapka — weż ją 
Na cmentarzu natkniesz się na księ¬ 
dza. Poczekaj, aż schowa się 
w domku i zabierz butelkę z wo¬ 
dą. Opuść cmentarz i wejdź 
w uliczkę okrążającą go. Przestrasz 
kota, aby schował się w stodole 
Odejdź i wróć za chwilę. Podczas 
gdy kot będzie spacerował po mu¬ 
rze, przykłej do dziurki w stodole 
kawałek taśmy i psiknij wodą 
w kota. Zabierz taśmę, do 
której powinno się było przy¬ 
czepić trochę sierści 
Wróć do Moseły'ego i za¬ 
pytaj go o paszport. Na ko¬ 
rytarzu, pod obrazem 
przedstawiającym ulicę 
połóż czekoładkę i zejdź do 
recepcji. Naciśnij guzik 
z numerem 33 i wbiegnij 
po schodach. Poczekaj aż 
Moseły schyli się po cze¬ 
koladkę i skradnij mu pasz¬ 
port. Jeśli me uda ci się za 
pierwszym razem, po pro¬ 
stu weź następną czeko¬ 
ładkę i spróbuj ponownie 
Wejdź też do jego pokoju 
i zabierz żółty płaszcz. 
W paszporcie dorysuj mar¬ 
kerem wąsy. Z sierści, po¬ 


łączonej z syropem, czapki i płasz¬ 
cza złóż przebranie. Udaj się do wy¬ 
pożyczalni i załóż je, a otrzymasz 
kluczyki do skutera. W drogę! 


magazyn 
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DZIEŃ 1 —16:00 

W Coume Sardę jeszcze raz nawiedź Ma- 
deline, a potem przejdź lub przejedź do L'Hom- 
me Mort, gdzie spotkasz Mosely’ego. Po 
rozmowie zejdź na parking, zanotuj numer 
rejestracyjny i pojedź za paniami Howard i Sti- 
les. Po nieudanym pościgu udaj się do Blan- 
chefort i wejdź na punkt widokowy. Zagad¬ 
nij Emilio i zrób użytek z lornetki. Ujrzysz star¬ 
cie między Madeline i Mosely'm. Na 
parkingu zapisz numer skutera pana Bazy, 
a w Rogue Negre porozmawiaj z Wilkesem, 
pracującym przy jakiejś sejsmograficznej ma¬ 
szynie. Wróć do R-l-C, wejdź na cmentarz 
i uchyl okno do gabinetu księdza, aby pod¬ 
słuchać jego rozmowę z Madeline. Aby za¬ 
kończyć ten przedział czasowy złóż wizytę 
Larry'emu Chesterowi w jego domku kolo 
Blanchefort, a potem wróć do hotelu 


tzw. piątka i pięści), a niespodzie¬ 
wanie Mosely stwierdzi, że ci lu¬ 
dzie należeli do Masonerii. 

DŻiEŃŻ — 7V0Ó . 

Teraz będziesz sterować Grace. 
Weź jeden z zestawów do zdejmo¬ 
wania odcisków palców ze stolika. 
Włącz SIDNEY'b i poszukaj infor¬ 
macji na temat VAMPIRES i HOLY 
GRAIL Pamiętaj, aby przy każdym 
szukaniu sprawdzać wszystkie lin¬ 
ki. Kiedy wyjdziesz z pokoju, zauwa- 


Zatrzymaj się gdziekol¬ 
wiek i poczekaj na przejeż¬ 
dżającego Wilkesa. Z me¬ 
nu wybierz opcję śledze¬ 
nia (follow), a dojadziesz 
do miejsca zwanego L'Er- 
mitage. Odszukaj Wilkesa 


i porozmawiaj z nim, a po¬ 
tem zapisz w notesie nu¬ 
mer rejestracyjny jego 
skutera. Poczekaj na Ma- 
deline i pojedź za nią. Za¬ 
trzyma się w Coume-Sar- 
de — to dobry moment 
na zadanie kilku pytań. Na¬ 
stępnie pędź na dworzec 
w CouizB. Taksówkarzowi 
będziesz musiał "odświe¬ 
żyć” pamięć kilkoma fran¬ 
kami. Wyciągnij z mego co się da, a potem zajrzyj do kasjerki na 
cji. Z rozmowy z nią, a także z rozkładu jazdy wiszącego na ścianie wy¬ 
nika, źe Buchelli nie mógł przyjechać z Naples, jak twierdzi. 


Do R-l-C przy¬ 
jechali ludzie 
księcia Jakuba. 
Pójdź za nimi 
na cmentarz 
i chowając się za 
grobem podsłu¬ 
chaj ich rozmo¬ 
wę z księdzem. 
Kiedy wyjdą, na¬ 


graj na dyktafon rozmowę telefoniczną księdza. Po¬ 
tem pójdź do hotelu, zajrzyj do swego pokoju, poroz¬ 
mawiaj z ludźmi siedzącymi w jadalni, z recepcjonist¬ 
ką Simone i jedź za miasto. Ludzie księcia, których 


dzić, za¬ 
trzymają 
się przy 
domku Lar 
ry’ego. Po 


jedź do Blanchefort, zaparkuj 1 
i udaj się tam na piechotę, Scho- 1 
waj się za drzewem i przyjrzyj się 1 
specyficznemu sposobowi powita¬ 
nia. Kiedy wejdą do środka, pojedź | 
do pubu w Rennes-le-Bains. Za- | 
staniesz tam Wilkesa i Buchelli’ego. | 
Zanotuj numer rejestracyjny sku- | 
tera tego drugiego i wracaj do ho- 1 
telu. Porozmawiaj z osobami na- . 
potkanymi w recepcji i jadalni, a po- ' 
tern udaj się do swego pokoju. Pokaż 
Grace kombinację uścisków dłoni, ■ 
którą wykonali ludzie księcia Ja- ■ 
kuba ' 

I 

i Larry j 
Chester : 
[kciuki, 
małe pal- ; 
ce, cale , 
dłonie, ' 


żysz książkę właśnie o Świętym 
Graalu. Zejdź na dót, zagadnij 
Jeana i zajrzyj do jadalni. Ma¬ 
deline za przyłączenie do wy¬ 
cieczki zażąda fortuny, ale co 
zrobić? W Tour Madgdala 
[nieopodal bramy głównej mia¬ 
steczka) spotkasz księdza. 
Przedstaw się i wróć do jadal¬ 
ni, a rozpocznie się wycieczka. 

Kiedy Madeline skończy 
mówić o Grobie Poussina, po¬ 
rozmawiaj ze wszystkimi i za¬ 
notuj wyraz ŚUM, który naskro- 
bal Emilio. Po drugim wykładzie po¬ 
dejdź do Madeline, a będziesz 
świadkiem propozycji, składanej jej 
przez Wilkesa. Podsłuchaj też roz¬ 
mowę papużek nierozlączek o do¬ 
kumencie “Le Serpent Rouge”, któ¬ 
ry najwyraźniej interesuje wszyst¬ 
kich członków wycieczki. Porozmawiaj 
z każdym, zostawiając Mose- 
ly'ego i pytanie o skarb na koniec. 

■DŻiEN‘2 —iÓ:0Ó . 

Znów wcielisz się w Gabriela. Weź 
drugi zestaw do zdejmowania od¬ 
cisków palców. Ponieważ wszyscy 
są na wycieczce, pora przeszukać 
ich pokoje. Wykorzystaj fakt, źe po¬ 
kojówka wchodzi do każdego poko¬ 
ju dwukrotnie, za drugim odsuwa- 





































TBZY 




jqc wózek z pościelą na bok. Wte¬ 
dy właśnie powinieneś uchylić 
drzwi i poczekać, az schowa się do 
łazienki W pokojach 29 i 31 [Ma- 
deline i pani Howard) ukryj się na 
balkonie, a wychodząc na korytarz 
odblokuj zamek w drzwiach. Nato¬ 
miast w pokojach 27,23 i 21 (Ba¬ 
zy, Buchelli’ego i Wilkesa) nie ma 
balkonów, więc musisz odblokować 
zamki w windach służących do do¬ 
starczania posiłków (jak tylko to 
zrobisz, uciekaj na korytarz). Po¬ 
kojówka przechodzi tylko raz, więc 
musisz się do niej dostosować. Kie¬ 
dy skończy, możesz przystąpić do 
działania. Do 
pokojów 
z balkonem 
wejdziesz 
normalnie 
z koryta¬ 
rza, a do 
trzech po¬ 
zostałych 
z kuchni, 
ale naj¬ 
pierw musisz poprosić Jeana, aby 
pozwolił ci do niej wejść, pod pre¬ 
tekstem przygotowania posiłku. 

Zacznij od pokoju pani Howard. 
Spod lózka zabierz dwa dokumen¬ 
ty, a z łazienki tubkę z kremem Sup- 
puration H. Ściągnij z lusterka od¬ 
cisk palca i przejdź do pokoju Ma- 
deline. W szufladzie leży mapa (zabierz 
jq), a pod łóżkiem walizka z bro¬ 
nią. Ściągnij z pistoletu odcisk pal¬ 
ca, schowaj walizkę i udaj się do 
pokoju Wilkesa. Zerknij na list le¬ 
żący na biurku i przejdź do poko¬ 
ju Buchelirego. W szufladzie znaj¬ 
dziesz kołnierz duchownego i bi¬ 
let kolejowy (w kieszeni spodni). 
Weź tylko ten drugi przedmiot, obej¬ 
rzyj go I “przemyśr' (kliknij nań w oknie 
z posiadanymi przedmiotami i wy¬ 
bierz opcję myślenia). Zamknij szu¬ 
fladę. Na rączce walizki odkryjesz 
odcisk palca — wiesz, co robić. Pod 
poduszką w pokoju Emilio znajdziesz 
skrawek materiału Spróbuj zdjąć 
odciski palca z obrazka przestawia¬ 
jącego Chrystusa — niestety, oka¬ 
że się on czysty. Zauważ jeszcze 
pamiętnik na biurku, a potem opuść 
hotel. Na cmentarzu potraktuj okno 
do gabinetu księdza płynem pani 
Howard i otwórz je. Wejdź do środ¬ 
ka W szufladzie znajdziesz gaze¬ 
tę (przeczytaj ją) i paczkę cygar, 
z której powinieneś ściągnąć od¬ 
cisk palca. Obejrzyj jeszcze wiszą¬ 


cy portret i zmykaj do poko¬ 
ju hotelowego Gabriela. 

Pora wprowadzić zebrane infor¬ 
macje do komputera. Włącz 
SIDNEY'a (tak się nazywa kompu¬ 
ter), wybierz opcję wprowadzania 
danych i do dzieła. Na pierwszy ogień 
puść mapę, dokumenty skradzio¬ 
ne pani Howard i taśmę z rozmo¬ 
wą telefoniczną księdza, a potem 
wszystkie odciski palców i nume¬ 
ry rejestracyjne. W bibliotece po¬ 
dejrzanych połącz pliki z odpowied¬ 
nimi osobami (najpierw wybierz po¬ 
dejrzanego, a potem przyłącz do 
jego akt pliki przy pomocy opcji 
“links/link 

: ' spect”). 

Przejdź do 
funkcji tlu- 


pójdzie, ponownie otwórz skrzynię 
i odgrzeb lalkę, a potem zejdź scho¬ 
dami do biblioteki. Otwórz szufla¬ 
dę biurka i zdejmij z książki odcisk 
palca. Teraz przekartkuj książkę, a po¬ 
tem obejrzyj portret Montreaux. 
Podsuń krzesło, stań na nim i do¬ 
kładnie przyjrzyj się prawemu oku 
Zobaczysz Świętego Graala. 

Zejdź z krzesła i naciśnij guzik w jed¬ 
nej z nóg biurka. Musisz tak usta¬ 
wić promienie, aby utworzyły pen¬ 
tagram. W piwnicy odszukaj pomiesz¬ 
czenie z prasą do winogron, rozejrzyj 
się i porozmawiaj ze staruszką, zwra¬ 
cając uwagę na wyrażenie, które ca¬ 
ły czas powtarza: “pommes bleu, 
pommes bleu". Po ucieczce i roz¬ 
mowie z Mosely'm wycieczka ru¬ 
szy dalej, aby po chwili natrafić na 
dwa trupy ludzi księcia Jakuba. 



drugiej stronie jezdni, tuż kolo par¬ 
kingu stoi zaparkowany samochód. 
Przerysuj wzór śladów jego opon, 
a potem pojedź do EErmitage i po¬ 
równaj go ze śladami, które tu za¬ 
uważysz. Teraz odwiedź Larry'ego 
Chestera. Rozmowa niestety nie 
pójdzie dobrze i zostaniesz wyrzu¬ 
cony. Po chwili Larry wykona te¬ 
lefon, ustawi budzik i wyjdzie z do¬ 
mu. Podejdź do okna i wiesza¬ 
kiem tak obróć budzik, aby 
zobaczyć godzinę, o której ma za¬ 
dzwonić. Przejdz się jeszcze na 
szczyt Blanchefort aby zobaczyć, 
jak Larry podgląda kogoś przez lor¬ 
netkę, a potem wróć do hotelu. 

Będziesz świadkiem spotka¬ 
nia Emilio i Estelle, po którym 
ta druga wyjdzie i pomknie na 
swym skuterze w siną dal. Jedź 
za mą, skorzystaj z funkcji śle¬ 
dzenia, aż dotrzesz do dziwne¬ 
go miejsca pośrodku lasu. Po¬ 
rozmawiaj z Estelle i ponownie 
pojedź do hotelu, aby zadzwo¬ 
nić do księcia Jakuba. Wejdź do 
swego pokoju, w którym odbę- 
dziesz naradę z Grace i Mose- 
ly'm. Kiedy Mose wyjdzie, 
zdejmij jego odcisk palca z bu¬ 
telki. To samo zrób ze szklan¬ 
ką, którą Wilkes pozostawi! na 


maczenia i zajmij się nagraną roz¬ 
mową, Przetłumacz z francuskie¬ 
go na angielski Pora odnieść do¬ 
kumenty pani Howard i mapę Madeline 
na miejsce. Zejdź na parter, a ak¬ 
cja znów przeniesie się do Grace, 

DŻiEŃZ —12:00 . 

Wycieczka zatrzyma się przy re¬ 
zydencji plantatora winogron — 
pana Montreaux. W knajpie pod¬ 
słuchaj rozmowę Madeline i Mo- 
sely’egD, spróbuj ze wszystkimi po¬ 
rozmawiać. Opuść lokal i przejdź 
na tyły domu. Usłyszysz plącz dziec¬ 
ka, więc wdrap się po murze i wi¬ 
norośli do okna na strychu. Otwórz 
drzwi szafy, obejrzyj szaty i sym¬ 
bole. Przerysuj te ostatnie do no¬ 
tesu I nie zamykając szafy podejdź 
do skrzyni. Uchyl wieko, a gdy usły¬ 
szysz nadchodzącego Monreaux, 
schowaj się do szafy. Kiedy sobie 


Jako Gabriel 
zejdź do hallu 
i zwróć uwagę na 
kształty szklanek, 
z których piją Bu- 
chelli i Wilkes. Porozmawiaj w po¬ 
koju z Grace, a potem z księdzem 
w Tour Magdala i jedź na miejsce 
zbrodni do Fotelu Diabła. Mose- 
ly'emu zasugeruj, że sprawcami 
mordu mogły być wampiry. Oglę¬ 
dziny zwłok wykażą, że ludzie księ¬ 
cia zostali całkowicie pozbawieni 
krwi — tuż obok jest całe jej je¬ 
zioro. Rzuć okiem na cztery śla¬ 
dy obok kałuży i tak długo “myśl" 
o nich, aż ujrzysz pełną wizję mor¬ 
derstwa (druga wizja). Wychodząc 
na parking spotkasz Madeline. 

Po odwiezieniu Mosely’ego do 
hotelu wróć do Fotelu Diabla. Po 


stoliku w hallu i zamów w re¬ 
cepcji budzenie na 2:00. Wgraj 
oba odciski do komputera 
i przypisz je odpowiednim oso¬ 
bom, a potem wydrukuj sobie 
fałszywą legitymację prasową 
dziennikarza gazety "NY Times". 
Pojedź do Chateau de Serres. 
Porównaj ślady opon widnieją¬ 
ce na ziemi z tymi, które 
masz w notesie, a potem 
machnij odźwiernemu legityma¬ 
cją. Po rozmowie wróć do Gra¬ 
ce I opowiedz jej o wszystkim, 
cdn. 
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Glouina dreżlig jest peduiojne (t;di| bsde przoiee 
leć si; nejuiiplisze tlutnijl, przi| niej pieriusza 
etrehtja, jedna z najlepszijch lu Zaginieni|m Hre 
lestiuie. Dnstppna już na pnczathu! 


THEME 


Yanoos 


Przed iui|budniuaninni tzngnbnliuieb nbejrzgj dnhiadnie map;. Ili tgm przgpadbn rnziuija 
mg si; na praiun, pamiptajat, bi| nie zaślepiać nliczeh budgnhami, bn pn dnbupieniu te- 
reniiiu dalej też bpdzie lunaparh. 
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EtĘpó; da injdnwe:' ir ws- 

sató^rt ftnastacilta, rządzy, ktiał 
waczei inz przez dtun nbawg biKt- 
noDdlo-yć lpoU)po«y9t«itenpi> 
raPłiik - by grało np latwt^, te- 
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Kibelhi przg luejśtiu - ich nigdg za duzn. sa ta¬ 
jnie, a nieiuiele rzecz; luhurza dzieci tah, jah sta 
nie Ul hnlejce albn brah ubikacji. Pnza tgm bpda 
pashudzić ci ui lunaparku. 


kelejne uażne element; - kamburger; (uajlepsz; 
sklepik Ul grze), napeje i absciutn; hit - sklep 
I z balunami. Skerz;staj z tege. że ui ZH dnstepn; 
jest nd pnczatku. 


Duckndzi Zemsta Azteka. 


Aaprauiiam; blad, przestauiiam; karuzel; (ui;bu- 

Kiestet;, żle ustauiinna 


rzajac) i dnstauiiam; jeszcze jeden sklep z bale- 

- ścieżka jest zaślepiana. 


nami - świetnie si; sprzedaje. 

m ' 1 timmi i — 
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kelejne uazne element; - kamburger; (uajlepsz; 
sklepik Ul grze), napeje i absciutn; hit - sklep 
z balunami. Sherz;staj z tege. że ui Zk dnstepn; 
jest nd pnczatku. 


Z bnkn, lecz nin za daleke. bndka dla persnnelu. 
Zuirec uuiag;, żn na razie uisz;stkin drćżki uleżę 
ee s; tak. że mnżua je peprnuiadzić dalej prz; 
rnzbudeuiie miasteczka - nie uiartn ick zaślepiać. 
uuł.f.. " I- ' AA-j — jr. t 
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kość upływu czasu do minimum i spo¬ 
kojnie buduj. Dopóki nie porozsta¬ 
wiasz mądrze wszystkich dostęp¬ 
nych na początku atrakcji, konkur¬ 
sów i sklepików (buduj w tej właśnie 
kolejności), nie otwieraj bramy. Co 
do personelu, to na początek wy¬ 
starczy komik, mający w swym za¬ 
sięgu całą podwójną główną ale- 


jakimś budynkiem czy elementem 
wyposażenia. To bardzo ważne, bo 
twoje miasteczko będzie puchnąć 
we wszystkie strony. 

Twój lunapark powinien składać 
się z wielu samowystarczalnych ob¬ 
szarów. W każdym takim segmen¬ 
cie warto postawić kilka kibelków, 
kiosków z żarciem, jedną do 
trzech atrak- 
cji, jakiś 
konkurs, 
sklep z ba- 

kostiuma- 
mi. V\^ne jest, 
by dziea po do- 
tarciu do ta- 
kiej strefy zna- 
lazły w mej 
wszystko, cze- 
mJwBŁ jlB go potrzebu- 
ją. Będązado- 
wolone, bo 
nie lubią cho- 
dzić. Gdy się 
~ znudzą, przej¬ 

dą do innego 
obszaru z innymi atrakcjami. 

Stawiaj co jakiś czas budki dla 
personelu - zmęczona obsługa szyb¬ 
ciej powróci do roboty. 

Zadbaj o to, by każda alejka by¬ 
ła pod obserwacją kamer - po pro¬ 
stu utykaj je w róż- 
H nych newralgicz- 

iJn nych punktach. Twoi 

porządkowi będą 
m skuteczniejsi, a przy 

2 będziesz 

H potrzebował ich 

mniej. W dobrze 
£ monitorowa- 

nym gigantycz- , 
M nym lunapar- i 

^ ku (700 dzieci | 

^■1 naraz) wystar- !■ 

czy 3 do 5 po- I 
; rządkowych I 

- j Równie często 

stawiaj kosze na 
śmied - cieae będą mieli 
mniej roboty, a porzą¬ 
dek w lunaparku to jedna z naj¬ 
ważniejszych rzeczy. 

Jeżeli chodzi o długość ko¬ 
lejek do poszczególnych atrak¬ 
cji, to lepiej, gdy są raczej krót¬ 
kie. Dzieci nie mogąc w nich 


Ulijzngczginii ciecieuii obszar działania. Hie za du 
żij, bij dal rad; szijbhe sprz;tać calij suioj teren. 


ne układy ścieżek, wynajdź 
wszystkie elementy, wykup dodat¬ 
kowy teren. Natrzaskaj tu jak naj¬ 
więcej złotych biletów. 

Świat Halloween - to mój ulu¬ 
biony lunapark, ma najciekawszy 
charakter i wygląd. Właściwie też 
nie jest trudny Co prawda atrak¬ 
cje częściej się psują, a dzieciaki 
bardziej śmiecą, jednak są raczej 
grzeczne. Większej uwagi wyma¬ 
ga jedynie początek zabawy - brak 
jest sklepu z balonami, dzieciaków 
jest mało, a personel bywa nie¬ 
mrawy. Później jednak jest coraz 
łatwiej, więc zbieraj złote bilety, 
złote klucze i trenuj. 

Kraina Czarów - tu zaczyna się 
bardziej skomplikowana zabawa, 
przy okazji jest to najmniej cie¬ 
kawy lunapark w grze (wszędzie 
ten obrzydliwy róż!). Atrakcje 
od samego początku są niezłe, 
ale brakuje kiosku z hamburge- 


której są sklepy i kioski z żarciem, 
tak, aby chcąc iść gdziekolwiek in¬ 
dziej trzeba było obok nich przejść. 
Po pierwsze dzieciaki chcą tego (głod¬ 
nieją w czasie zabawy) , a po dru¬ 
gie opłaca ci się to. 


MIASTECZKA 


THEME PARK WORLD to w za¬ 
sadzie cztery małe gry, gdyż każ¬ 
dy z czterech lunaparków jest in¬ 
ny, inne stawia wyzwania i rządzi 
się trochę innymi zasadami. 

Zaginione Królestwo - tak na¬ 
prawdę lunapark ten jest bardzo 
treningowy. Już na początku mo¬ 
żesz wybudować kluczowe sklepi¬ 
ki (hamburgery i balony) oraz do¬ 
bre atrakcje (m.in. Małpi szal). Trze¬ 
ba się bardzo postarać, by nie 
osiągnąć tu sukcesu - dzieci nie¬ 
wiele śmiecą, są grzeczne i przy- 


Sredeh tern też mężna iui|lierzi|etac - trasa pej 
dzie gdr;. nad scinżh;. 


ję, mechanik, porządkowy i po dwóch: 
cieciów z miotłami i naukowców. 
Jeżeli wszystko to zrobiłeś (pamię¬ 
taj o kamerach i ubikacjach!), otwórz 


Uiijglada na te. że tealetij umieszczane przij egre 
dzenin bijlij dnbrijm pemijslem. 


Dzinciahi uii|chedz;c z pnpularnej atrahcji musza 
przejść nbnh hiesheui z żarciem - ua peuinn cnś 
bufia. O tn chndzi! 


bramę i od razu ustaw cenę wstę¬ 
pu na 30 dolców. 

Kolejność stawiania poszczegól¬ 
nych elementów jest inna w róż¬ 
nych miasteczkach, dlatego, że w każ¬ 
dym typie lunaparku z czym innym 


startujemy. Ogólne zasady są 
jednak podobne. Oto kilka z nich. 

Mądrze planuj ścieżki - staraj się 
nie kończyć ich ślepo, nie blokuj ich 


stać pójdą szukać innych 
atrakcji - mniej obleganych 
Wyjścia z dwóch-trzech atrak¬ 
cji warto ustawić w jednej linii, na 


bywają całymi stadami. Przy 
pierwszej grze potraktuj ZK jako 
worek treningowy - przetestuj róż- 


rami - zostawiaj na niego miej¬ 
sce w kluczowych punktach i wy¬ 
najdź go szybko. Innymi ważny- 
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mi elementami są tradycyjnie ba¬ 
lony i kostiumy, Cudowny Ogród, 
Dzieoi Kwiaty, coastery. Sporo 
jest juz ohuliganów - jeżeli nie ohoesz 
plaoić armii porządkowych, gę¬ 
sto stawiaj kamery. Meohanioy 
mają tu spore kłopoty - maszy- 


mi grupami. Rozrabia- 
ją od samego pooząt- ' ^ 
ku. Atrakcje są bardzo 
dobre, ale kosztowne, 
m.in szybka kolejka 
górska Dd jej ustawie - 
nia zalezy bardzo wie- 
le, gdyż jest 

pSF] ona (na- ^|9L 
stępne oo- 
astery 

' zresztą tez) nieusta- 
" jącyrn hitem Nie ma za 
to balonów i kostiumów 

- wynajdźjejaknajszyb- 
V* Olej , bo świetnie się na 

nioh zarabia, a o kasę 
I w PK trudno Wy- 
najdź też Atak Marsian 

- najlepszy konkuii- da- 
Bjr J ruj sobie za to Arkadów 

ki. Przygotuj się na ma- 
sę awarii i zalew śmie- 
oi, nie spodziewaj się latwyoh ztotyoh 
biletów. Nie wahaj się wziąć kre¬ 
dyt, jednak sprawdź dokładnie opro¬ 
centowanie i raty Jeżeli idzie ci 
nieźle (sprawdzaj saldo') to nie oho- 
mikuj pieniędzy. Trenuj swoich lu¬ 
dzi - im mocniej, tym lepiej. Pomę¬ 
czysz się trochę, ale sukces w PK 
I wynalezienie tu wszystkiego to 
ogromna satysfakcja 


Obszar uiijsohith dathudóiii - sa hiashi z jodza- 
niaia i piciaia. ladij. balanihi. przabrania i diaa 
banbnrs^. Wa i abauiiazbauia bibalbi. 


mowac ■*- ■ 

kilka atrakcji (trzy do 
Komioy 1 -z zarabiają m.iia. mci 
- ą najmnii-i z/szni. Bierz tpifo bć] 
lepszyr.z I ,',y.-ti,ir.zi -m5trł’^ra- 
trolcz-e w zdi:ji;;c-v,rti latisuach 
Por-ądko.'j s.] yosauwm. teę* 
gdy mas: iobr;i’ usttiisir.e ka¬ 
mery potrzubui-s,’ f.h mewe- 
lu Lepiej dl aldją gr!v T„-,|ąwv- 
rr.aczone Et-elv 
Naukowrzy irorą masę i*r-i?lzv 
ale od nich zJc.’\rz,ul<cbc. Ns wa¬ 
haj 5<ę nonk. ilu iJo robaty AL-y i/rzy- 
mnr, dobre l•mlJ[( wy-n3idown« 
i ulepszariia, poliz-=ii|ie^.-c".ti«Jr 
takioh naoiągaczy ątref 

w ich przypad¬ 
ku mc nie da IŁ 
je ale 
zr^z >'.azjo im 


ią^.niFzesŁBMis rnboz 

pF-wij:.-- r.aeęl!Sp*;-v™istb(^r^S 

ne śnna^jp^jijryit 
wieę 

Wyćzur yzymaęa 

oeMiej BrąkŁ jfrJa śtynćszj ojw./ysk 
dzpien 5ii i'vęs.ti) aitwi^- 

d,’a-'‘e Nej fwS^ąd.Mj^ijłi puiiit: 
jyasUiwtbiitft&idynbii mu-si Łjk'- 

tlzn dotar y i piTeiDyśia-iy. Gdy bdPK 
na danym kotskurs e. przetcstujob- 
nagrody lub -jzansy r-a yiy 
t: Jfl nsączęściRj bii'v'^ 

Większość ciwientAw r.Ble/ąrych 
d o.’*’3rtej lazdrtinu-iiZaHo- 


Dlaga halajha dziaci ui przabraniach - tij masz ha 
SI, aaa są zadauialana. Ta przijda sią haiaih, zabij 
I za bardza nia unnadziJą sią czahaiac. 


ny często się psują, ooraz trud¬ 
niej teź o złote bilety Gdy tylko 
zarobisz wymagane pięć kluozy, 
leć do ostatniego miasteczka 
Park Kosmiczny - to największe 


miasnia dahapilisiaij tracha tarana pa prauiaj 
bijla jaż bardza ciasno 


lo domku -ri.i 
personelu 


PERSONEL 


SPRZĘT 


Kilka słów o tyoh, którzy oo mie 
; siącwyszarpują od oiebie pieniądze. 

^ I Na oieciaoh nie oszozędzaj - ze 

I i rabiają najmniej, lecz są najwaz- 
niejsi Każdy z nich powinien mieć 
I : ściśle określony, meduzy teren dzia- 
lania Niektóre newralgiczne ściuz 
ki musi patrolować kilku sprząta 
i czy, szczególnie przy ubikacjach 
i I w ostatnich dwóch miasteczkach, 
wyzwanie w TPW D sukcesie de- i Trenuj ich najmocniej 
cyduje pierwsze pól godziny gry i pierw- ' Meohanioy są tez ważni, lecz pe¬ 
szę decyzje - później trudno coś ; trzebujesz ioh zdeoydowanie mniej- 
zmienić Przez długi czas w PKjest | szą liczbę. Strefy patrolowe i tu 

I się przydają - powinny obej- 


W THEME 
PARK WORLD 


ogromna ~l: ^Bg/jgarflr , « 

atr'3 kC|i. 
kon- 

kursów i elcme^'- 
nych :e wyrr-i-j.uanic 
me'.vazv.st.kir.h ino -na 
tego On koMfct pwadiiT.s purkto, 
kiika tipscw rgóhtch 
Postaw duzv nnosk r>a utujca 
de ati sLji, slarjnnis iV,-tieo«| tez 
to. co i4'ejJ"”n3.' Oo:vw- 
:;cie na jsie ugw me.h 

loą at.fjkr.jp l■.aIp^I]lllr^^’ll^ą■ 
I szs, pjmięi ii jedr.ih. nir-. 

I / ‘-trire kar'..'.>elu i.:y koiei 

• zyskują prDulci''ioSc 
■|| dopiero po pie'wszym 

"i, lub diugim ulepszeniLL 

ł PrRktyr..’n.i; nrzy każda 

■ atrakr,: 

po-emnoEc o ix:ko zara: 


nia. tutaj nia razdaja darmauiijch nnmaraui Rasa- 
to. Ta pa prasta dabrza arzadzaaij zahatah. z da- 
żc ublhaci: aa haiica. _ 


IsaaB- 

fliląenie' Żi 

- oih 

Ifadai jitsnją j/-> W sensu,-wkujnjt 
lenei kwzat.A-a, stislik. ghtimków, np> 
grottfótrimnychgśiiw lUfij) 
dziej się opłaó) zatnzdajjiijku dodaU 
kcwych hcmilińrt. 

I tyle’ m«sCKdpWBMl'& 


Milą uiidah - iiisząstba już uiąaiąslaaa! 


niewielu gości, 
poza tym są 
om bardzo 
marudni. 
Śmiecą, wy¬ 
miotują. przy¬ 
bywają mały- 
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NOMAD 



logi 
miską 
nabluzg 
strażnikowi. 

Chwyć klucz i 
na korytarz. Zakradnij 
do drzwi, do których 
nik stoi odwrócony plecami, z ter¬ 
minala odbierz swoje przedmioty, 
a potem przejdź w ciato tegoż straż¬ 
nika. Uwolnij Jennę i opuść wię¬ 
zienie wciskając napotkanemu 
gliniarzowi jakiś bajer. 


W bazie na ośmiu białych kon¬ 
solach musisz zainstalować bom¬ 
by i uciec nim wybuchną. Bomb 
masz więcej, konsol też 
jest dużo, więc na wszelki 
wypadek podkładaj gdzie po¬ 
padnie. Ale pamiętaj, że czas 
zacznie biec dopiero po pod¬ 
łożeniu pierwszej, więc 
oczyść sobie wpierw te¬ 
ren i bierz się do robo¬ 
ty dopiero, gdy będzie bez¬ 
piecznie. 

Pierwsza część ba¬ 
zy nie wymaga zbytnie¬ 
go komentarza, poradzisz 
sobie sam. Za trzecimi le- 
witującymi pierścienia 
mi wejdź na kładkę i po li¬ 
nie przejedź nad przepaścią 
Aby uruchomić pas transmi 
syjny, który odsunie skrzynie 
blokujące drogę, musisz znaleźć 
dźwignię w jednym z pomieszczeń 
Kiedy w sali z obracającym się 
pomostem wskoczysz na środ¬ 
kową wysepkę, przekręć zawór 
raz i przejdź przez drzwi. Na koń¬ 
cu zielonego tunelu otwórz kra¬ 
tę i wskocz w nią, kiedy przeje- 
dzie pociąg. Kryjąc się we wnę¬ 
kach dojdź do laboratorium. 
W trzech salach wciśnij po jed¬ 
nym guziku na deskach rozdziel¬ 
czych. rozwal Z-Techy i wjedź win¬ 
dą na górę. Po chwili wraz z den¬ 
ną wylądujecie w więzieniu. 
Propozycję współpracy z dowód- 
zienia oczywiście odrzuć, a po- 
laniając się podniesioną z pod- 
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TYLKO DLA ORŁÓW. NAPRAWDĘ. 


wielkie fabryki wypluwały set¬ 
ki ton stali, niezbędnej do za¬ 
opatrzenia armii. Ktoś wpadł 
na pomysł, że mała, bardzo mo¬ 
bilna grupa żołnierzy dość ła¬ 
two może przeniknąć linię 
frontu i na głębokim zapleczu 
wroga dokonać poważnych ak¬ 
tów sabotażu, uniemożliwia¬ 
jących przeciwnikom dalsze pro¬ 
wadzenie dzia¬ 
łań wojennych. 

Taką grupę 
można by rów¬ 
nież wykorzy¬ 
stać do zbie¬ 
rania informa¬ 
cji, uwalniania 
jeńców I wie¬ 
ki imych zadań. 

Tak naro¬ 
dziły się oddzia¬ 
ły specjalne 
— elitarne 
siTy składają¬ 
ce się z najliardziej uzdolnio¬ 
nych, najlepiej wyszkolonych 
i uzbrojonych zotnierzy, prze¬ 
znaczone do zadań o najwięk¬ 
szym stopniu skomplikowania. 
Większość współczesnych 
nam oddziałów specjalnych swo¬ 
je początki datuje na czas II 
Wojny Światowej, w czasie któ¬ 
rej zostały utworzone i .wy¬ 
korzystane z dużymi sukce¬ 
sami przez większość walczą¬ 
cych mocarstw. 

Po zakończeniu wojny OS bra¬ 
ły udział we wszystkich więk¬ 
szych konfliktach zbrojnych, w cza¬ 
sie pokoju były wykorzystywane do 
walki z terroryzmem i zorganizo¬ 
waną przestępczością. Zawsze po¬ 
twierdzały swoją wartość, własny¬ 
mi czynami oraz specyfiką zadań przy¬ 


czyniając się do powstania legen¬ 
darnej otoczki niezwykłego męstwa, 
bohaterstwa i skuteczności. 

SAS 

Pierwszym oficjalnie założo¬ 
nym, a jednocześnie jednym z naj¬ 
lepszych i najsłynniejszych oddzia¬ 


łów specjalnych jest brytyjski 
SAS — Special Air Sen/ice. Po¬ 
wstał już w 1941 roku, kiedy to 
powracający do zdrowia (po nie¬ 
udanym skoku spadochronowym) 
w szpitalnym lózku kapitan angiel¬ 
skich oddziałów desantowych Da- 
vid Stirling wpadł na pomysł two¬ 
rzenia niewielkich, 4-6 osobowych 
oddziałów i zrzucania ich poza li¬ 
nię niemieckiego frontu w Afryce 
Północnej. Pierwsza akcja bojowa 
SAS'u zakończyła się olbrzymim suk¬ 
cesem. W grudniu 1941 roku ko¬ 
mandosi podzieleni na dwie gru¬ 
py zaatakowali lotnisko wroga i znisz¬ 
czyli 61 samolotówi Brytyjscy 
twardziele, gdy skończyły się im 
ładunki wybuchowe, gołymi ręko¬ 
ma wyrywali osprzęt z kokpitów 
stojących na lotnisku maszyn,.. Po 
1945 roku żołnierze SAS-u ła¬ 
pali przestępców wojen¬ 
nych z SS, walczyli w Oma¬ 
nie, Malezji, na Borneo 
i w Wietnamie (z powodów 
politycznych nieoficjalnie — 
w mundurach sił Australii i No¬ 
wej Zelandii..,]. Rząd wysiał 
ich również do Irlandii, gdzie 
walczyli z IRA w Ulsterze i in¬ 
nych większych miastach. 

Jednak większość opinii 
publicznej dowiedziała się o ist¬ 
nieniu SAS z... telewizji. 
W1980 roku arabscy ter¬ 
roryści opanowali Irańską 
ambasadę w Londynie, za- 




Nowoczesne działania wojenne wymagają nowoczesnych rozwiązań. 
Dawno, dawno temu armie zwaśnionych państw spotykały się na „ubi¬ 
tej ziemi", następowała totalna jatka, po czym zwycięzcy egzekwowa¬ 
li swoje prawa przej¬ 
mując tereny i do¬ 
bra pokonanych. 

Wraz z „rozwo¬ 
jem" społeczeństw 
i technologii, ar¬ 
mie stawały się co¬ 
raz liczniejsze, po¬ 
wstał przemysł zbro¬ 
jeniowy — zaplecze 
walczących nacji, 
w czasie walk docho¬ 
dziło do formowania 
frontów. Dowódcy 
starali się nie dopu¬ 
ścić wroga do tere¬ 
nów, na których 
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nie radzę pró¬ 
bować] oraz 
ćwiczenia ma¬ 
jące uodpornić 
żołnierzy na 
niskie tempe¬ 
ratury I niewy¬ 
gody (np. go¬ 
dzinne siedze¬ 
nie po szyję 
w wodzie 
o temperatu¬ 
rze 14.5 stopnia — brrrr...]. 

Finałem testów fizycznych jest 
tzw. piekiełny tydzień — pięć dni 
i nocy sadystycznego wycisku non 
stop (tor przeszkód z pontonem 
pod pachą, współne noszenie 
ciężkich bali, nocny 10-milowy bieg 
na orientację w łesie itp.], podczas 
którego przyszła Foka może 
zdrzemnąć się raz. na dwie go¬ 
dziny. W każdej chwili można zre¬ 
zygnować, nikt mc nie powie. Za 
to potem nie można juz wrócić. 
Później wystarczy jeszcze za¬ 
liczyć skoki spadochronowe, prze¬ 
żyć podwodne rozwiązywanie 
węza od butli tlenowej (swojej). 
udanie podłożyć ładunek wybucho¬ 
wy na głębokości 5 metrów 
(oczywiście w nocy] itd itd.,.Aha, 
zapomniałbym, zdaje się również 
testy pisemne z różnych przed¬ 
miotów na poziomie egzaminów 
na studia. Good łuck' 

Oczywiście sily specjalne to nie 
tylko Cl superfaceci z superkara- 
binami Operacje specjalne wyma¬ 
gają olbrzymiej ilości pracy wspie¬ 
rającej i logistycznej. Ktoś musi zro¬ 
bić przecież zdjęcia lotnicze terenu 
akcji (najczęściej robi się je na kil¬ 
ka godzin przed misją], ktoś mu¬ 
si utrzymywać łączność, obserwo- 
waćterenza(jC)mócqadŁ»:wszpie- 
gnwsteh, czekać w pogotowiu w celu 
ewentualnego wsparcia lub błyska¬ 
wicznej ewakuacji. To setki ludzi, 
którzy zawsze pozostają w cieniu, 
swoją ciężką pracą wspierając koń¬ 
cowy sukces operacji. A jednak są 
równie ważni jak ci z pierwszej li¬ 
nii i dlatego główną ideą wszyst¬ 
kich sil specjalnych jest to, ze suk¬ 
ces tworzy się dzięki wspólnemu 
działaniu całej grupy Idea ta do¬ 
tyczy me tylko komandosów, 
sprawdza się często w wielu in¬ 
nych aspektach codziennego ży¬ 
cia I dobrze jest o tym pamiętać, 
% 


trzymali 21 zakładników i za¬ 
barykadowali się w środku. Ne¬ 
gocjacje z policją ciągnęły się 
5 dni i skończyły się tym, ze 
terroryści zamordowah jed¬ 
nego z zakładników i wyrzu¬ 
cili jego zwłoki przed drzwi am- 
V Wtedy dowodzenie prze¬ 
kazano armii i do akcji wkroczył 
SAS. W ciągu 42 minut było 
po wszystkim. SAS zaatako¬ 
wał ambasadę, zabił 6 terro¬ 
rystów, jednego ranił i uwolnił 
wszystkich zakładników, nie po¬ 
nosząc żadnych strat. Po udanej 
akcji chłopcy zmyli się tak szyb¬ 
ko, jak przyszli. Nie chcieli roz¬ 
mawiać z dziennikarzami. 

W czasie wojny z Irakiem ośmio¬ 
osobowy oddział SAS'u miał zlo¬ 
kalizować ukryte głęboko na tery¬ 
torium wroga wyrzutnie rakiet SCUD. 
W skutek błędu wywiadu oraz ol¬ 
brzymiej burzy piaskowej wpako¬ 
wali się na duży oddział wroga. Wy¬ 
wiązała się strzelanina. Czterech 
komandosów dostało się do nie¬ 
woli, trzech poległo. Ostatni uciekł 
I na piechotę przeszedł ponad 160 
kilometrów po pustyni, zanim 
wrócił do swoich 


ZIELONE BERETY 

Amerykańskie oddziały specjal¬ 
ne piechoty to znane wszystkim Zie¬ 
lone Bferety Gati<5*jzwv juzw1952 
roku nazywa się tak od 1960 r., 
kiedy to wizytujący Fort Bragg — 
•intrum komandi w-w, pre¬ 

zydent Kenne¬ 
dy pozwolił im 
w dowód uzna¬ 
nie nosić ofiqal- 
nie to charak- 
rerystyczne (do 
tej pory zaka¬ 
zane przez do¬ 
wództwo jako 
nieprzepisowe] 
okrycie głowy. 

Komandosi od¬ 
wdzięczyli mu 
się, prżemia- 
nowując szko¬ 
łę na John F. 

Kennedy Special Warfare Center. 
Zielone Berety wałczyły w Wietna¬ 
mie, szkoliły wietnamskich żołnie¬ 
rzy, były zrzucane do Panamy, Hon¬ 
durasu i Salwadoru. W 1971 ro¬ 
ku z części Zielonych Beretów 


uformowano nową jednostkę antyterrorystyczną — znaną wszystkim 
miłośnikom grania, słynną Delta Force. 


NAUY SEAL 

Bodajże najsłynniejszą jednostką specjalną na świacie jest Komando 
Foki — Navy Seal (SEa Air Land; operacje w morzu powietrzu i na lą¬ 
dzie). Oddział wywodzi się z założonej w 1943 roku NCDU, czyli mor¬ 
skiej jednostki niszczącej (Navy Combat Demołition Unit) Ich pierw¬ 
szymi zadaniami było wysadzanie okrętów, mostów oraz przygotowa¬ 
nie terenu przed desantem morskim głównych sil. Foki sprawdziły się 
w Korei jako szpica podczas zdobywania plaż i przyległych terenów, lecz 
swoje kły pokazały dopiero w Wietnamie. Komandosi nazywani przez 
Viet-Cong „Diabłami o zielonych twarzach" przeprowadzili setki ope¬ 
racji, tracąc około 40 żołnierzy i osiągając stosunek strat własnych do 
zadanych, ,. 1:200!M Po wojnie w Wietnamie Komando Foki wzięło udział 
w ponad dwustu operacjach w Panamie, Grenadzie, Iraku, Haiti i Bo¬ 
śni, w czasie walki me tracąc ani jednego członka oddziału. 


SPETZNAZ 

Rosyjskie siły specjalne Specnaz (specjalnoje naznaszenije) należą 
do najlepszych na świacie. Niestety, również do najbardziej tajemni¬ 
czych, Informacji, które przeciekają o nich do wiadomości opinii pu¬ 
blicznej nie starczy nawet na najmarniejszą witaminkę, nie mówiąc 
już o lekarstwie... Wiemy tylko tyle, że w Specnazie wydzielona jest 
elitarna grupa o kodzie „ALFA", która w tej chwili przebywa prawdo¬ 
podobnie w Czeczenii. Po długim treningu, jakim 
była wojna w Afganistanie, oddziały Specnazu dys¬ 
ponują olbrzymim doświadczeniem i są używa¬ 
ne również na terenie Rosji do walki z mafią. 

WIĘCEJ NIŻ PIĘĆ „POMPEK" 

Jeśli wydaje się wam, że bycie komandosem to 
tylko chwata i ordery, oraz życie w stylu Charłie 
Sheena i już szykujecie się do malowania twarzy, 
to mam dla was przykre wieści. Dto kilka faktów 
na temat treningu Fok, uznawanego za najcięż¬ 
szy we wszystkich silach specjalnych. 

Zanim ktokolwiek przystąpi do właściwego tre¬ 
ningu, musi przejść badania lekarskie oraz zdać 
egzamin wytrzymałościowy. Składa się on z pływania i biegania na czas, 
oraz różnych ćwiczeń fizycznych. Wymogi są tak duże, że tylko około 
5 proc. chętnych przechodzi dalej. A dalej się dopiero zaczyna... 12- 
milowy bieg po piachu na czas w pełnym rynsztunku, 4 miłe do prze¬ 
płynięcia w zimnym morzu w nocy, również na czas, nauka pływania ze 
związanymi rękoma (z tyłu oczywiście) i nogami (podobno możliwe, ale 


numer 






PODSKOKI 


Robocop i Batman to istoty do¬ 
skonale nadające się do łapania prze¬ 
stępców Niestety, istnieją one tyl¬ 
ko w filmach, grach i komiksach, bru¬ 
talni bandyci są za to jak najbardziej 
realni. Wielokrotnie zdarza się, że 
zwykli policjanci nie mają wystar¬ 
czających umiejętności lub sprzę¬ 
tu, by stawić czoła zdeterminowa¬ 
nym i uzbrojonym przestępcom. 

Próbuje się oczywiście nego¬ 
cjować, jednak gdy rozmowy 
przynoszą fiasko, potrzeba ludzi, 
którzy po prostu wpadną gdzie trze¬ 
ba i zrobią porządek. Oddziały te 


W takiej sytuacji regularne oddziały policji służą jedynie do zabez¬ 
pieczenia terenu i rozgonienia gapiów. Gdy w grę wchodzi szturm 
z użyciem broni i poważniejsza wymiana ognia, do akcji wkraczają an¬ 
tyterrorystyczne jednostki SWAT — policyjne oddziały specjalne. 

Najstarsza i chyba najlepiej zorganizowana jest ŁAPO SWAT, gdyż Los 
Angeles, w którym działa, było i jest mia¬ 
stem bardzo niebezpiecznym. Szczegól¬ 
nie kryzysowy okres metropolia przezy¬ 
wała na początku lat '60. Mnożyły się 
przypadki brutalnego użycia broni i ba¬ 
rykadowania się przestępców. Powstał 
więc pomysł powołania do życia oddzia¬ 
łów nieco lepiej uzbrojonych i wyposa¬ 
żonych, wzywanych w konkretnych 
przypadkach. Jego autorem byl przyszły 
szef policji Los Angeles Daryl F. Gates. 

Powstaniu LAPD SWAT (Los Angeles 
Police Department, Speciał We- 
apon And Tactics) towarzyszy¬ 
ły największe rozruchy w hi¬ 
storii miasta, jeżeli nie całych Stanów (rok 1965). Przez sie¬ 
dem dni w zamieszkach brało udział 10 tys. osób, demolujących 
całe dzielnice miasta, walczących ze sobą nawzajem i z poli¬ 
cją. Zginęły 34 osoby, tysiąc było rannych. Jasne stało się, 
że Stróże prawa potrzebują nowych taktyk i rozwiązań. 

Katalizatorem powstania SWAT były jednak masakry, do 
których doszło nieco później. Sprawcą jednej z nich byl snaj¬ 
per, który mordował ludzi z wieży na teksańskim uniwersy¬ 
tecie. W czasie drugiego incydentu zabarykadowany despe- 


są wręcz niezbędne w sytu¬ 
acjach naprawdę trudnych, to zna¬ 
czy gdy bandyci przetrzymują za¬ 
kładników, zabarykadowali się 
w jakimś budynku lub mocno się 
ostrzeliwują. Trudna jest także spra¬ 
wa z dobrze ukrytym snajperem 
albo uderzeniem na główną sie¬ 
dzibę uzbrojonego gangu 


rat poważnie ranił trzech funkcjonariuszy LAPD i przechod¬ 
nia. Nie ulegało już wątpliwości, ze w takich sytuacjach (snajperzy, 
zabarykadowani lub silnie uzbrojeni przestępcy) regularne 
jednostki policji nie wystarczają. 

Pierwsza jednostka SWAT złożona była z grup liczących 
15 policjantów, najczęściej ochotników w różnym wieku, o prze¬ 
różnych rangach i z rozmaitych komisariatów. Łączyło ich 
jedno — byli lepiej wyszkoleni lub sprawniejsi od swych ko¬ 
legów. Założyciele SWAT, w tym Daryl Gates, rozpoczęli pra¬ 
cę z tą grupą od przestudiowania taktyk woj¬ 
skowych, wspierając się także na doświadcze¬ 
niach oddziałów specjalnych działających 
w U.S. Army. Niestety, przez kilka lat od po¬ 
wstania nie istniało coś takiego jak budżet jed¬ 
nostki, więc policjanci korzystali w akcjach z wła¬ 
snoręcznie zrobionych przyrządów, przerabia¬ 
li w domu broń i osłony na ciało. 

Dopiero w roku 1971, po brutalnej strzelaninie w sie¬ 
dzibie terrorystycznej organizacji Czarnych Panter wła¬ 
dze odpowiadające za bezpieczeństwo w Mieście Aniołów 
zdecydowały, że SWAT będzie autonomiczną, pełnowymiarową jednost¬ 
ką w ramach LAPD, o specjalnych prawach i zasadach finansowania 
Najlepszy dla SWAT byl czas zaraz przed igrzyskami w Los Angeles 
w 1984 roku. Nie szczędzono wtedy środków na bezpieczeństwo, więc 
oddział został wzmocniony, wzbogacił się o najnowocześniejsze uzbro¬ 
jenie i przeszedł dodatkowe szkolenia. Do tego czasu opracowano też 
zestaw taktyk na różne okazje (zakładnicy, ochrona VIP'ów, snajpe¬ 
rzy itp.) i wypracowano szczegółowe zasady postępowania. 

Dzisiaj LAPD SWAT liczy 67 ludzi, wśród których są dowódcy i dwa¬ 
naście pięcioosobowych zespołów. To jeden z najlepiej wyekwipowanych 


poznania — dokładni. Czasami po¬ 
równuje się ich do wojskowych 
jednostek typu SAS czy Navy SE- 
ALS i mimo, iż porównanie to jest 
bardzo trudne (inna specyfika służ¬ 
by), to trzeba przyznać, że SWAT 
jest dumnym, policyjnym odpowied¬ 
nikiem najlepszych oddziałów spe¬ 
cjalnych. ^ 


sługuje się najnowszą elektroniką 
i materiałami wybuchowymi. Je¬ 
go członkowie są doskonale wyszko¬ 
leni zarówno w policyjnych meto¬ 
dach działania, jak i na sposób ty¬ 
powo wojskowy. Szczycą się 
idealną współpracą, zrozumie¬ 
niem i dyscypliną. W akcji są bły¬ 
skawiczni, na etapie planowania i roz- 


Res t 


i uzbrojonych oddziałów policyjnych 
na świecie. Wykorzystuje super¬ 
nowoczesne bronie, sprawnie po- 
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^''TSypJłlft tacie, z jakim sportem 
^zimowym zetknęliście się naj¬ 
wcześniej? Bardzo możliwe, że by- 
^0 to saneczkarstwo. Wielu tatu- 
swe pociechy na san- 
ki bardzo wcześnie. Posadzi takiego 
nie umiejącego często chodzić ber¬ 
becia na saneczki, sam usiądzie obok 
(niby dla bezpieczeń¬ 
stwa) i fruuu z górki. 

Łatwo stwierdzić, kto 
się lepiej bawi — 
zmarznięte dziecko czy 
rozradowany ojciec. 

Saneczkarstwo jako 
sport pojawiło się w XIX 
wieku. Pierwsze “poważ¬ 
ne", międzynarodowe 
:mijy odbyły się w szwaj¬ 
carskim kurorcie Davos, w 1833 
roku. Czterokilometrowa trasa wy¬ 
tyczona była między dwoma hote¬ 
lami, a uczestnicy ścigali się na zwy¬ 
kłych, drewnianych sankach. Iden¬ 
tyczny czas, 9 minut i 15 sekund, 
uzyskało dwóch uczestników — mi^ 
scowy listonosz oraz student z ...Au¬ 
stralii. W późniejszych zawodach 
mieszkańcy krajów 
alpejskich bezdy- 1 
skusyjnie udowod- 
nili swą wyższość, 
co czynią zresz- 
tą do dzisiaj. 

Pod koniec XIX 
stulecia pojawiły 
się również bob- 
sieje. Wydawać 
by się mogło, że - 

są to po prostu 
obudowane sanki. 

Otóż — nie do 
końca. W bobach 
płozy są lekko ruchome (pro¬ 
mień skrętu wynosi do 8 
proc.), co umożliwia nieco ła¬ 
twiejsze sterowanie (sankami 
kieruje się poprzez zmianę 
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—iaai-ł—O Środka ciężkości), 

'^0 ' Poza tym w bobach 
się siedzi, natomiast 

Początkowo ścigano 
się na torach naturalnych, wytyczonych czę- 
sto na ulicach kurortów, a sporty te stanowi- 
ly raczej zabawę przeznaczoną — w przypad- 
ku bobslejów — dla zamożnych. W miarę roz- 
woju i popularyzacji obu dyscyplin, zaczęto budować 
sztuczne tory i charakterystyczne rynny. 

Dziś mają one długość około 1300 metrów, z cze- ' 

go 

położone na 
spadku, któ¬ 
rego stromizna nie może przekro¬ 
czyć 12 proc.. Końcowe 100 me¬ 
trów służy do wyhamowania po¬ 
jazdów. A prędkości osiąga się 
niebotyczne! Często — w przy¬ 
padku bobów — jest to grubo po¬ 
nad 120 km na godzinę, a już na 


początkowych 250 
metrach toru bob¬ 
slej osiąga nierzad¬ 
ko prędkość rzędu 80 
— 100 km/h. 

I na sankach, 
i w bobslejach rywa- 
lizować można 
w dwóch konkuren- 
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podczas ślizgów. Warunki na torze 
zmieniają się, płozy pojazdów nisz¬ 
czą lód. Aby wszyscy zawodnicy mie¬ 
li równe szanse, stosuje się skom¬ 
plikowaną procedurę, według któ- 


cjach — w przypadku 
sanek są to jedynió i dwój¬ 
ki, bobów — dwójki 
i czwórki. Do końcowej 
klasyfikacji liczy się 
łączny czas przejaz¬ 
dów: czterech w sanecz¬ 
karskich jedynkach i obu 
konkurencjach bobsle¬ 
jowych lub dwóch w sa¬ 
neczkarskich dwójkach. 

Znwidytrwć^dwadni, 
więc ważna jest kolejność 



rej tworzona jest li¬ 
sta startowa. Dla¬ 
czego to takie waż- 
ne? W saneczkar¬ 
stwie liczą się 
tysięczne części 
sekundy, w bobsle¬ 
jach “tylko" setne. 
I właśnie o te ma¬ 
lutkie cząstki sekun¬ 
dy toczy się walka. 

Przepisy do¬ 
tyczące sprzę¬ 
tu są bardzo su¬ 
rowe i szczegó¬ 
łowe — sanki w konkurencji 
jedynek mogą ważyć maksymal¬ 
nie 27 kilogramów, w dwójkach 
29 kg. Zawodnicy są zobowią¬ 
zani do noszenia jednako¬ 
wych, bardzo lekkich kasków. 

W bobslejach jest podobnie — 
maksymalna waga boba 
z załogą wynosi dla dwójek 
390 kg, dla czwórek 630 kg, 
przy czym jeśli waga teamu 
jest mniejsza niż maksymal¬ 
na, można użyć balastu. Po¬ 
winien być on jednak dobrze 
umocowany, musi być też 
możliwość zaplombowania go 
(co by nikogo ręce nie 
świerzbiły). Zabronione jest 
również podgrzewanie płóz — ich 
temperaturę porównuje się przed 
ślizgiem z temperaturą płozy kon¬ 
trolnej. Jeśli jest wyższo o ponad czte¬ 
ry stopnie — dyskwalifikacja. 

Obecne saneczkarstwo nie ma 
nic wspólnego z rekreacyjną jaz¬ 
dą z górki. Tak samo bobsleje me 
są już takie same, jak na począt¬ 
ku wieku, gdy bogaci panowie dla 
zabawy ścigali się w kurortach. 
Technologie ery kosmicznej weszły 
do tych sportów już dawno. 
Jeśli więc podczas 
lektury tego tekstu 
zachciało się wam 
troszkę potrenować 
— proszę bardzo, ale 
tylko rekrea cyjnie. 5ll 
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Czy zastanawialiście się kie¬ 
dyś, skąd mamy tak przydat¬ 
ny przyrząd jak klozet? Jak 
łatwo higieniczny strumień 
wody pozwala zapomnieć 
o efektach procesu trawie¬ 
nia? Toż to niesamowicie nie¬ 
docenione dobrodziejstwo! 
Historia dzisiejszej formy 
wychodka jest niezbyt długa, 
choć toalata jako taka znana 
była już przad tysiącami lat... 


fN um 

t Th i 


rii mowi. w ov(ti'esre kibie sia¬ 
dały wę tylko z otworu kloarzne- 
go znajdującego e w podłodze, dru¬ 
ga, bai dziej prawdopodobna opi- 
iijje doEC dokładnie nzesO toalet 
palamwych Sargona Minty one wy¬ 
sokie Siedzenia, co kłóciło się z pa¬ 
nującym wtedy siyleni wschodnini 
Archeolodzy hwiertizą, że odkrył 
drenaże łączące toaletv z kacislć 
nu. Kanał był nie,vysoki zbudowa¬ 
ny ZE tpecjalnie wypjlaoy.n cegiat 
I biegi obok zewnętrznej ściany pa¬ 
łacowej, zmieniając kąt nachylenia 
tak aby nieczystotci mogły być wy 
płukane przez vzodę. System ten 
był jednak stosowany tylko przez 
możnych, pozostali używali wspo¬ 
mnianych juz dołów kloacznych 
Jednym z najdoskonalszych 
staror,tnych, siągnięć inzyniEi yj- 


POD DRZEWKIEM 

Człowiek nie posiadał stałego ustępu tak długo, jak nie zakła¬ 
dał stacjonarnych osiedli Do tego czasu obowiązywała zasada "gdzie 
wygodniej" czyli: panie na lewo, panowie pod drzewo. Gdy poja¬ 
wiły się pierwsze chałupy, toaletę umiejscowiono na podwórzu, 
a dużo później wewnątrz budynku. Wtedy to dal o sobie znać sub¬ 
telny (czasami niezbyt) problem zapachu i materialnej obecności 
ekstrementow. Pojawiły się nocniki opróżniane przez niewolników 
lub służbę, specjalne kanały odprowadzające nieczystości z zam¬ 
ków do rzeki (lub fosy), a kibelki chłopskie znajdowały się dosłow¬ 
nie “nad rzeką". 0 ile nasi bogaci poprzednicy używali pięknie zdo¬ 
bionych, zamykanych “siedzisk", to biedota, nie krępując się, "ro¬ 
biła" gdzie popadnie Przełom nastąpił dopiero w wieku XVI, ale 
najpierw zajrzyjmy do toalety antycznej 

BLISKOWSCHODNIE PIERWOWZORY 

Pozostałości sprzed tysięcy lat dają nam niewiele infcrmacji 
na temat starożytnej hydrauliki kibelkowej, więcej jest danych 
ogólnych i przypuszczeń 

Babilcńczycy jako jedni z pierwszych rozpoczęli prace nad ujarz¬ 
mieniem wody - budowali kanały, tamy, aż w końcu udało im się wpro¬ 
wadzić wodę do mieszkań. Na temat babilońskich ustępów wiemy 
niewiele. Najwięcej informacji pochodzi z czasów Sargona Wspania¬ 
łego, króla assyryjskiego, panującego w XVII w p.n.e. Jedna z teo- 




nych byty toalety z Lothal (zachod¬ 
nie Indie) Każde domostwo mia¬ 
ło ustęp spłukiwany wodą, połą¬ 
czony z ceglanym drenażem. Nie¬ 
stety, wraz z upadkiem cywilizacyjnym 
doliny Indusu, inżynieria sanitar¬ 
na zniknęła z terenów Indii 

Innym narodem, który ujarzmił 
na swoje potrzeby niosącą czystość 
wodę byli Egipcjanie Budowniczo¬ 
wie piramid już na 2500 lat 
przed Chrystusem rozpoczęli pra¬ 
ce drenarskie, jednak większość do¬ 
konań egipskich w tej dziedzinie zo¬ 
stała zniszczona. Wiadomo tylko, 
ze wczesne toalety składały się z wa¬ 
piennych siedzeń rozmieszczo¬ 
nych w piaszczystym podłożu. 

Z największymi chyba problema¬ 
mi borykała się Jerozolima położo¬ 
na wysoko, wśród gór W X w p.n e. 
w tamtejszej inżynierii sanitarnej 
możemy dostrzec wpływy asyryj¬ 
skie I egipskie, po podbojach Alek¬ 
sandra Wielkiego - macedońskie, 
az w końcu, w drugiej połowie I wie¬ 
ku - rzymskie. Rzymianie jednak dość 
krótko cieszyli się wyglądem mia¬ 
sta, gdyż w 73 roku niemal doszczęt¬ 
nie je zniszczyli. 

Lud Izraela posiadał jednak du¬ 
żo wcześniej własne prawa sani¬ 
tarne. Był to naród bardzo czysty 


magazyn cyber niekulturalny 
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ca wynikało i narzucanej' prze; 

I ali(|i9 czystości cnOziannega zy- 
c<fl Hebrajczycy |uż około XV 
W p.n e, sami wynosih nieczysto 
śa poza teren obozDwiska i zako¬ 
pywali ,e w piosknch pustyni. 
Oczwaśce w zatioczunych rwslach 
było inaczej - istniały' spscjslne ka- 
nofy, do których usuwano odcho¬ 
dy 'Aiędrujace pnzez Gnoj- 
oa' za niiaslD. 

00 GREKÓW 00 
RZYMIAN 
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Cywilizacje mioajeka i kreiettska 
byty bardzn (*skK awonrmia perw 
szej mechanicznej toalety ze 
spłuczka W pałacu w Knnssos ist¬ 
niały Speciulnfi cysterny z wudą, 
ktPr^ (Zwoma węzami doprowadza¬ 
no do palncowEj ubikecn Hdwniez 
Grecy byii jednymi z pierwszych. 
Którzy zastosowali kanały wenty¬ 
lacyjne Podobnie jak w starszych 
cywilizacjach, nteczystośo spłuki¬ 
wano do Kanałów odprowadzuji] 
cycb je poza irnasto 






Narodem, który zrewolucjonizował inżynierię sanitarną byli Rzymia¬ 
nie. Ich imperium obejmowało obszar wszystkich ki-ain liczących się 
wcześniej w dziedzinie budowania toalet Na mapie ówczesnego świa¬ 
ta pojawiły się więc liczne akwedukty, drenaże, tamy, a nawet pod¬ 
grzewane podłogi. Wybudowano największy kanał stzirozytnego świa¬ 
ta - znajdujące się pod Rzymem Cłoaca Maxima, najwspanialsze łaź 
me - Termy Karakałłi i wiele innych wspaniałych budowli. 

Nie inaczej było w kwestii ustępów. W Pompejach klozety byty bar 
dzo modne. Na tyłach pałacu odnaleziono starożytne kibelki z pojemni¬ 
kiem doprowadzającym wodę do różnych siedzisk. Podobne ‘miejsce 
zadumy" odnaleziono przy kuchni. Nisza głęboka na trzy stopy została 
dokładnie zbadana przez archeologów Według nich ślady znalezione w do¬ 
le należą do zawiasów na drewniane siedzenia klozetów. Ciekawostką 
jest ze kobiety i mężczyźni korzystali ze oddzielnych toalet. 

POTRZEBA MATKą WYNALAZKÓW 

W roku 1596 sir John Harington stworzył waterklozet o wdzięcz¬ 
nej nazwie “Ajax" Wynalazek powstał na życzenie babci Johna - Kró¬ 
lowej Elżbiety I, która słynęła z tego, że myta się raz na miesiąc (czy 
musiała, czy niel Kibel zainstalowano w Richmond Pałace. Pomimo. 
IZ królowa chętnie używała urządzenia autorstwa swojego wnuka, to¬ 
aleta Harington'a została wyśmiana i biedny John me stworzy! już na¬ 
stępnej. Jego pomysł odzyl dopiero 20D lat później i zdobył popular¬ 
ność we Francji. Stuzyl tam pod nazwą Angrez. 

Jeszcze przed oficjalnymi patentami próbowano budować bardzo 
różne klozety, w czym przodowali Anglicy. W roku 1738 J. F Bron- 
del przedstawi! projekt klozetu z zaworem spłukującym, jednak pierw¬ 
szy opatentowany model należy do Alexandra Cumming'a, który w ro¬ 
ku 1775 stworzył urządzenie “S“ Wynalazek ten posiada! przesu¬ 
wany zawór służący do spłukiwania odchodów. Trzy lata później Joseph 
Bramab ślusarz i inżynier - opatentował poprawioną wersję kio 
zetu Cumming’a, z wajchą do spłukiwania 


Brytyjczycy byli równie? pierw¬ 
szymi którzy zadbali o warunki sa- 
nitarne zwykłych obywateli. Od 1848 
roku każdy mieszkaniec Wysp po¬ 
winien byl posiadać klozet, nieko¬ 
niecznie spłukiwany wodą Rozpo 
częto także budowę systemu ka 
natów co spowodowało rozwinięcie 
się przemysłu ceramiki sanitarnej 
Skorzvstali na tym pierwsi produ 
cenci - Josirah Wegwood, Thomas 
Twyford i John Shanks, którzy za¬ 
stąpili metalowe części uiządze- 
nia Bramah'a częś-ciami cera¬ 
micznymi Wszystkie nowe wyna 
lazki zostały zaprezentowane przez 
GeDrge'a Jennings'a na Wielkiej Wy¬ 
stawie w Crystal Pałace w roku 
1858 W Roku 1870 Twyford za¬ 
prezentował w pełni ceramiczny klo¬ 
zet, co doprowadziło firmę Bramab'a 
stosującą części metalowe, do ban¬ 
kructwa, Twyford został wyprze¬ 
dzony tylko raz, w roku 18B4 kie¬ 
dy to toaleta Jennings’a zdobyła 
zloty medal na Wystawie Zdrowia, 
ale w końcu to jego jednoczęścio¬ 
wy ustęp zrewolucjonizował inzy 
nierię sanitarną. Jego urządzenie 
nosiło nazwę “Unites" i wyelimi¬ 
nowało problem smrodu wynika 
jący z drewnianych połączeń po¬ 
między częściami klozetu W cza- 
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sach “belle epoque" wynalazek prak¬ 
tycznego kibelka zlikwidował epi¬ 
demie I rozwinął nową, ivyspec|a- 
łizowaną gałąź przemysłu 

“POLSKA! MIESZKAM 
W POLSCE! ” 

Polskich nazw dla kibla jest bar¬ 
dzo wiele Zaczynając od wychod¬ 
ka, przez szalet, wygódkę, sławo|- 
kę, ustęp, a na WC skończywszy. 
Paradoksalnie Polska długo była kra¬ 
jem, gdzie smrodzić można było wszę¬ 
dzie. Oddaje to najlepiej wierszyk 
Magdaleny Samozwaniec, który po¬ 
zwolę sobie przytoczyć: 

Zapytywał zimorodek 

Gdzie też tutaj jest wychodek? 

Na to gęś mu tak odgędzie: 

W tym lokalu można wszędzie' 

W szesnastowiecznej Polsce prak¬ 
tycznie tylko w zamkach można by¬ 
ło spotkać ustępy. Byty to miej¬ 
sca wysunięte przed czoło muru 
zewnętrznego z których wycho¬ 
dził specjalny kanał "wycelowany " 
prosto w fosę. Podobne wychod¬ 



ki, z dodatkowym kanałem wenty¬ 
lacyjnym, budowano przy aparta¬ 
mentach zamkowych Szalety ta¬ 
kie byty przywilejem państwa 
domu I ich najbliższej rodziny 
W wieku XVIII, w siedzibach pań¬ 
skich, można odnaleźć drewniane, 
poręczowe fotele z klapą zamiast 
siedzenia Pod nimi znajdował się 
kubeł, który służba zabierała za¬ 
raz po użyciu go przez pana. W wie¬ 
ku XłX postanowiono wprowadzić 
pewne udogodnienia. We wnękach 
muru instalowano kłozetkę za¬ 




słonięty otwór także z kubłem, któ¬ 
ry po użyciu służący zamieniał na 
czyste naczynie (robił to na odgłos 
dzwonka sygnalizujący zakończe¬ 
nie czynności wypróżniania]. 

Niezbędnym i szalenie popu¬ 
larnym naczyniem w historii 
polskich sanitariatów byt nocnik 
- przywilej kobiet, dzieci i osób 
starszych, które baty się korzy¬ 


stać z toalety umieszczonej na 
dworze. Zresztą drewniane sza¬ 
lety umiejscowione gdzieś w krze¬ 
wach dworskich byty miejscem 
różnych kawałów, co także od¬ 
straszało ich użytkowników 
Przetrwały one jednak az do koń¬ 
ca istnienia dworów polskich 
W dwudziestoleciu międzywo¬ 
jennym sprawą szaletu zaintere¬ 



sował się generał Felicjan Sławoj 
Składkowski, późniejszy minister 
spraw wewnętrznych i premier. Miał 
on ogromne zasługi w rozpropa¬ 
gowaniu higieny w kraju Na jego 
cześć drewniane pomieszczenia z wy¬ 
ciętym serduszkiem i daszkiem za¬ 
częto nazywać stawojkami. Sktad- 
kowski tak zainspirował Polaków 
ze gminy urządzały konkursy czy¬ 
stości szaletów, aby przypodobać 
się generałowi 

W miastach drewniane budki od¬ 
prowadzały odchody bezpośrednio 
do rzek łub zbiorników podziemnych. 
Kanały czyszczono tylko 2 razy do 
roku. więc mieszkańcy niemal 
bez przerwy nękani byli uciążliwym 
smrodem, który potęgowany byt 
odorem z budynków kiłkukondygna- 
cyjnych (tam na każdym piętrze mu¬ 
siał być wychodek z osobnym ka¬ 
nałem odprowadzającymi). Rewo 
łucja nastąpiła dopiero, gdy pod 
miastami zaczęto budować sieci ka¬ 
nalizacyjne zdolne skutecznie od 
prowadzić wszelkie nieczystości 

W łatach osiemdziesiątych XłX 
wieku Polska poznała waterklozet, 
który jednak jeszcze długo pozo¬ 
stawał przywilejem najbogatszych. 
Prekursorem w tej dziedzinie by 
la Fabryka Hydrauliczna M. Trech- 
cińskiego, bazująca na wzorcach 
angielskich i niemieckich Pomysło¬ 
dawcą pierwszego powstałego 
w Polsce waterkłozetu byt dziedzic 
Kozłówki - Konstanty Zamoyski, 
Niestety, urządzenie nie zachowa 
to się do dziś i nie ma bardziej szcze 
gótowych informacji na jego temat 

SPUSZCZAMY WODĘ 

Dziś nikt chyba sobie nie wyobra¬ 
ża, ze w jakimkolwiek wielkim mie¬ 
ście istnieją drewniane budki 
z których zalatuje ekstrementa 
mi. Mamy publiczne, przenośne to¬ 
alety klozety na fotokomórkę 
(pierwszy powstał w roku 1980) 
podgrzewane łub grające deski i jest 
nam z tym przyjemnie, tym bar¬ 
dziej, ze gdy przypiłi potrzeba, nie 
musimy szukać najbliższego drze¬ 
wa czy skarpy. 

I raczej nigdy me zaistnieje juz u nas 
taka sytuacja, jak na pięknej, lecz nie¬ 
bezpiecznej Syberii, gdzie za ustęp słu¬ 
żą dwa kije - jednym się podpierasz, 
a drugim odganiasz wilki. "^0 
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Hip, hip, hurral Świat przetrwał atak milenijnej pluskwy! Ale czy aby na pewno? Czy pluskwa nie przycza¬ 
iła się gdzieś cichaczem, aby zaatakować znienacka, gdy wszyscy będą świętować zwycięstwo'^ A może juz 
teraz czai się gdzieś za szafą i tyłko czeka, aż się odwrócisz'? 

Na szczęście REd_Akcja czuwa' Opracowałiśmy łistę agzorcyzirićw, których poprawne odprawienie po¬ 
woduje przegnanie pluskwy gdzie pieprz rośnie. Aby egżorcyzm był stuprocentowo skuteczny, należy dokład¬ 
nie i bezwzgłędnie zastosować się do poniższych wskazówek. Polecenia należy wykonywać w podanej kolej¬ 
ności. OWAGAII! Niezastosowanie się do wskazówek może spowodować wszystko, co najgorsze, albo jesz¬ 
cze gorzej, 

1. Wziąć do ręki kartkę pocztową UWAGA!!' Koniecznie musi być to kartka pocztowa zgłoszenia w ko¬ 
pertach z całą pewnością pożre pluskwa milenijna. 

2. Nakleić na kartkę znaczek pocztowy odpowiedniej wartości (w razie wątpliwości co do nominału - za¬ 
sięgnąć porady u panienki w okienku!, o ile me jest to kartka z wydrukowanym znaczkiem. Upewnić się, czy 
znaczek został trwale przytwierdzony do kartki. 

3. Wziąć do ręki pisak i w miejscu na to przeznaczonym wpisać adres REd_Akcji, uzupełniony o niezbęd¬ 
nie, bezdyskusyjnie i musowo konieczny dopisek “PLUSłÓA/A KONTRATAKUJE". Brak w/w dopisku, niechybnie 
spowoduje skonsultowanie kartki przez płirskwę. 

4. Policzyć, ile razy pluskwa zaatakowała niniejszy RESET i wpisać.tą liczbę na kartkę, przy czym wpisy¬ 
wana liczba powinna być czytelna i wyraźna. Wpisanie złej liczby bez dwóch zdań spowoduje fragmentację 
kartki przez stado wygłodniałych pluskiew milenijnych. 

5. Narysować na kartce niewielką podobi.nę pluskwy mJenijnej. Brak podobizny z całą pewnością rozsier 
dzi ją do tego stopnia, ze rozszarpie kartkę nó strzępy. 

6. Napisać na kartce czytelnie i wyraźnie swój adres, W przypedku niewyraźnego adresu, nagrodę.,, (pew¬ 
nie juz wiecie, co się stanie). 

7. Wrzucić kard.'<ę do pluskwy, pomyłka, do skrzynki pocztowej. 

8. Zaczaić się za najbliższym krzakiem, koszem na śmieci lub mną przeszkodą terenową. 

9. Zaczekać na listonosza, który przyjadzie opróżnić skrzynkę 

10. Upewnić się, że był to prawdziwy listonosz, a nie przebrana płuSkwa, która zjawiła się, aby pożreć 
węszą kartkę. 

ł to już wszystko. Mamy nadzieję, że me zapomnieliśmy o żadnej istotnej czynności i wkrótce cala REd^Ak- 
cja zostanie zalana zapłuskwionymi kartkami. Te z nich, które dotrą do naszej siedziby do końca lutego, zo¬ 
staną ocenione przez redakcyjną pluskwę. Czterdziestu i czterech autorów najładniejszych, najbardziej po¬ 
mysłowych i najzabawniejszych podobizn pluskwy otrzyma w nagrodę wspaniałą grę komputerową REd_Ak- 
cja zapewnia, że nagrody są wolne od pluskiew (zwłaszcza milenijnych). Usta radosnych zwyciężców zostanie 
opublikowana w numerze kwietniowym. 
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Zanim pojadziemy dalej z histo¬ 
rią graffiti, powinniśmy powiedzieć 
sobie kilka ogólniejszych rzeczy na 
jego temat. Graffiti to imię, Kaz- 


Chociaz graffiti jako sztuka ist¬ 
nieje od kilkuset dekad, samo sło¬ 
wo określające ją ukształtowało 
się I nabrało prawdziwego znacze¬ 
nia dopiero w ciągu ostatnich czter¬ 
dziestu lat. Współczesne graffi¬ 
ti powstało bowiem w amerykań¬ 
skich metropoliach na początku 
łat weśćdziesiątych Przyjrzymy 


my sobie - co to właściwie jest? 

Zaczęło się niewinnie - amery¬ 
kańskie dzieciaki wśród innych 
normalnych psot mazały swoje imio¬ 
na, inicjały i przezwiska na ścianach. 
Gdzie indziej działo się tak zresz¬ 
tą od setek lat. W Stanach zaist¬ 
niały jednak dwa elementy, które 
trudno było spotkać na taką ska- 


być najlepszym, 
najefektowniej¬ 
szym I co wię¬ 
cej, pokazywać 
to A po drugie, 
wtćne w latach 
sześćdziesią¬ 
tych w Amery¬ 
ce zaczęto produkować na szero- da osoba, która maluje (w Polsce 



liió ciekawej historii i powiedz- 


lę gdzie indziej na świecie Po pierw¬ 
sze - ukształtowało się bardzo sil¬ 
ne poczucie konkurencji. Nikt nie 
wstydził się starać się o to, żeby 


ką skalę farbę w aerozolu. 


ludzie tacy zwani są writeramil 
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PO Ścianach 



ma swój podpis, swój tag, 
swoje imię Tego typu znak 
rozpoznawczy to dla wn- 
tera bardzo ważna spra¬ 
wa, wiele osób wybiera 
swoje imię przez długi czas. 
Chodzi o to, by litery od¬ 
powiednio ze sobą współ¬ 
grały, by tag pasował do 
właściciela i by dało się 
go łatwo napisać. Właśnie 
imię przez długi czas mó¬ 
wi to, kim jest osoba no¬ 
sząca je I malująca 
Tak naprawłię więc 
graffiti spotykane na uli¬ 
cach ma najczęściej for¬ 
mę stylizowanych liter 
i chociaż wiele osób mo¬ 
że ich nie odczytać, zapew¬ 
niam was - one tam są. 


mastrowego napisu do malunku na 
długość I wysokość całego pocią- 
: gu droga jest jednak prosta, 
i Wyobraźmy sobie, ze jakaś oso- 
' ba zaczyna podpisywać się litera¬ 
mi EMT. Pisze EMT flamastrem po 
całym osiedlu i jego okolicach. Trud¬ 
no to przeoczyć, więc człowiek ta¬ 
ki zyskuje lokalny rozgłos. Jego są- 
j siad widzi to i zaczyna mazać wszę- 
' dzie KOWAL, tylko większymi literami 
I do tego spray'em, zęby napis był 
bardziej widoczny, RIE zauważa to 
I postanawia, że nie będzie pisał pro¬ 
stymi literami, tylko robił dwukolo- 
I rowe napisy, ze będzie litery ma¬ 
lował i wypełniał je barwami. I do- 
1 kiadnietaktoczyto się to kółko 
I ewolucja. W pewnej chwili jednak 
sama wielkość napisu i terytorium, 
‘ które „obejmował" we władanie za- 
, czynały być ograniczone przez pra- 
, wa fizyki. Wtedy narodził się styl. 



; grają one ze sobą, że to emocje, 
które przekazują... A prawda jest 
, taka, że wszystkie te stwierdze¬ 
nia są prawdziwe. Styl to sposób, 
w który dana osoba maluje, to te 
elementy, które różnią jego dzie¬ 
ła od innych. Stylu nie da się na¬ 
uczyć, wyrabia się go przez lata. 

Wrócimy teraz do historii. 
, TAKI183, jeden z pionierów ame¬ 
rykańskiego graffiti, pracował na 
początku lat siedemdziesiątych ja- 
I ko goniec i kurier. Podróżując po 
całym mieście podpisywał się (czy¬ 
taj: malował efektowne grafiki) 
gdzie popadło, głównie jednak na 
stacjach i w pociągach. W ten spo- 
] sób zwrócił oczy całego Nowe- 
' go Jorku na metro, które skła¬ 
dając się z setek pociągów i Ml- 
I ku tysięcy kilometrów torów b^ 
' największym płótnem malarskim, 
: jakie kiedykolwiek ujrzało światło 
dzienne. Pisząc swoje imię na wa¬ 
gonie metra nie trzeba było bo- 


zajezdni w piątek, w piętnaście, dwa¬ 
dzieścia osób. Malowaliśmy, jedliśmy 
pizzę, uprawialiśmy seks. Wychodzi¬ 
liśmy w niedzielę wieczorem - to by¬ 
ły szalone czasy". Pociągi malowa¬ 
no codziennie, rzadko za to były czysz¬ 
czone lub odmalowywane. Dosłownie 
wszystko było „ozdobione". I cho¬ 
ciaż czasy się zmieniły - metra No¬ 
wym Jorku juz nie zdobi graffiti, to 
właśnie kolejka podziemna z Wielkie¬ 
go Jabłka stanowi Mekkę dla każde¬ 
go malarza, który kiedykolwiek 
umieścił swega ł^ga na pociągu. 

Współcześni griiffiti narodziło się 
więc w Nowym Jorku i z Ntwego Jor¬ 
ku ruszyło w świat. Na początku lat 
osiemdziesiątych powstało kilka 
prac na jego temat. Dwie książki - 
„Spraycan Art" i „Subway Art" - i trzy 
filmy - „Wildstyle”, „Beat Street" 
i „Style Wars" rozsławiły tą sztu¬ 
kę i wprowadziły do kultury maso¬ 
wej. Ludzi ze wszystkich kontynen¬ 
tów zafascynowały wielkie, koloro- 




Styl jest chyba najważniej¬ 
szym, a jednocześnie najtrudniej¬ 
szym do zdefiniowania, elementem 
graffiti. To właśnie on powoduje, 
że ludziom graffiti wciąż się po¬ 
doba, ze ta forma przekazu prze¬ 
trwała Słyszeliśmy ]uz dziesiąt¬ 
ki definicji „stylu" - ze to kształt 
łiter, ze to sposob, w jaki współ- 


rykać się z proble¬ 
mem ograniczone¬ 
go zasięgu czy 
powielania dzieła w całym mieście. 
Potencjalna publiczność każdej pra¬ 
cy liczyła kilka milionów osób. Ma¬ 
rzenie każdego artysty. 

Co za dużo jednak, to niezdro¬ 
wo - metro zostało zniszczone. 
Przez długie lata zajezdnie były wła¬ 
ściwie nie chronione. Wielooso¬ 
bowe grupy malarzy spędzały w nich 
całe weekendy. SEEN, niegdyś gra- 
ficiarski „król" Nowego Jorku, na¬ 
pisał później - „Wchodziliśmy do 


Wszystkie po¬ 
stacie, twarze, 
przedmioty, to 
ozdoba. Je¬ 
den z graficia- 
rzy, KAWS 
z New Jersy, 
powiedział - 
„Postacie wi¬ 
doczne tutaj, 
ryby-są dla la¬ 
ików, zęby te¬ 
go me odrzu¬ 
cili Tak naprawdę jednak dla nas 
liczą się tylko te litery" 

U większości ludzi graffiti wy¬ 
wołuje mieszane uczucia. Podoba¬ 
ją im się duże malowidła, pełne ko¬ 
lorów I postaci, ale gardzą zwy¬ 
kłym podpisem na przystanku To 
pierwsze jest dla nich sztuką, to 
drugie jedynie wandalizmem. Od fla- 


we ściany i pociągi, zaczęli więc 
naśladować to, co widzieli na ekra¬ 
nach i przeczytali w książkach. 

Dziś graffiti spotkać można na ca¬ 
łym świecie. I choć przeciwnicy mó¬ 
wią o jego „śmierci" od samego po¬ 
czątku, nic nie wskazuje na to, żeby 
miało umrzeć. Wszak młodych ludzi ni¬ 
gdy nie zabraknie, a fabryki farby 
w spray'u pracują pełną parą. 
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Firma zastrz(»Ba sobie prawo do zmiany cen bez upr,’»!dnieoo powiadomienia w przypadku zmian y cen przez producenta 



" Ara Uentlira PL 

Airllne Tycoon PL 
Atlantis 4xCD 
Baldurs Gate 
Baldurs Gate - dodatki 
Botek i Lolek 
Capitalism Plus 
Cesar III 

Comandos: beyond 
the cali of Duty 
Diablo II 

DIe by the sword PL 
Gabriel Knight 3 
Gorky 17 PL 
Grand Prlx 500 
Gruntz 

Heros of Might 

and Magle III 

Hldden & Dangerous. 

Hopkins FBI PL 

Incoming 

Jack Orlando 

Jagged Alllance 2 

Kinght and Merchants 

Koziołek Matołek 

Lego Creator 

Lego Loco 

Lego Szachy 

Lego Racer 

Lew Leon 

Liath 

Lomax PL 

Mad Trax 

Might & Magie 7 

Mortal Combat 4 

Myst 

Nascar Racing 3 
Panzer General 2 . . 

Pancer General 3D 
People's General 
Pizza Syndlcate PL 
Prophecy 
Rezerwowe Psy 
Riven 

Roller Coaster Tycon 
Saga 

Savage Arena , 

Screamer Rally K3 

Septerra Core 

Settlers III (Misje) 

Shogo 

Simon 2 

Sin 

Soul Reaver 
System Shock 2 
Szachy PL 
Target 

Team Apache 
Tunguska Legend 
ofFIght PL . 

* 


C&CTWERiAN lUN + EKTERMIfU^CJA 


tPEEDWAY '99+ RALLY 


(ORtARt + LOMAX 


Air Warior III, Chomper 3D, 
Globalk Defender. Grand Prlx 
Rally. Johnny Herberfs GP 
Champlonahip. Karting 
Challenge, Race to Gatamax, 
Superbike Challenge.Tlny Tralls. 
War Drones 


BattleArena Toshinden. Blade 
Warrior. Deadlock II. Fatal Fury 
3, Pro PInball: Time Shock. 
Samural Spirits. Seven 
KIngdoms. Ancient Adversaries, 
Super Bubsy. Spearhead. 








iKtlEP^tfaTOMy^l: 



Riuil 




Air Warrior III. F 18 Hornet, 
Flying Corps Gold, IF 18 Carrler 
Stfike FIghter. IF 22 v5. Polarls 
Rebelllon. Search & Reseue. 
Ultra FIghters. Vanguared Ace. 
WIngstar 


Castrol Honda. Evll Knlevel. Fłnal 
Racing, Grand Prix Challenge. 
Kart Race. Lamborginł American 
Vhallenge. Speed Hastę, Speedy 
Zonę, Test Drlve 4. Test Drlve 2 
OffRoad 
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